Ý 0 G v : Stovky map a modů pro Warcraft III, NWN, 
LIVTD Strategie a RPG sona n. Baňurs Gate U Morovind. 
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GameStar 65/2004 


PODROBNÁ RECENZE 


+ 30 modů na DVD 
2. + soutěž 0 originálky 


Halí-Life 2 
ŘEKY 
SLALKER Pen 


»» Budou lepší než Doom 3? 


»> Soldiers: Heroes of World War II 

»> Codename: Panzers 

>> Ground Control ll 

»> Richard Burns Rally 
»> Transport Giant 

»> Čatwoman >> Gooka 2 a "M 


y >> Gooka 2: Záhada Janatrisu >> Transport Giant >> Spider-Man 2 »> Catwoman > Angels vs. Devils 


20 hratelných dem 8x video 


Spellforce »» Spider-Man 2 
ToCA Race Driver 2 


s Adventures of Sherlock Holmes: D-Day »» FlatOut Č hysta li e h Ity: 
G3 The Silver Earring »hArena Wars © Joint Operations = = 
S, Berušky 2»» Codename: Panzers — LineAge II»» The Sims 2 Prince of Persia 2 Need for Speed: 
©s | D-Day»>Kreed >> Mashed Richard Burns Rally š s 
= | Gooka2: Záhada Janatrisu vs. Xpand Rally Shade: Hněv andělů Underground 2 
[| ©. PonRoyale 2 Spellforce: The Breath of Winter E “ 
= Češtiny koed oj Knights of Honor ALFA: Antiterror / 
© | Callof Duty»>Rise of Nations) “ Conflict: Vietnam a další | 
== | Conflict: Desert Storm 2 E: 1 4 11 9 | 
Hitman: Contracts »» Perimeter AE k“ Specnaz Ra $ 


Doom 3)»» Codename: Panzers »> Ground Control ll > Soldiers >b Richard Burns Rally 


> Soutěže o telefony, počítačové hry, LCD monitor a další >> lávody: Thief 3, Gooka 2 
>> Hardware: nová generace procesorů, Wi-Fi pro náročné, grafiky PCÍ Express 


CLASSIC HOME 


BUSINESS „GAME 


és k 
= 647 00 Brno 
B rn (0) == Výstaviš ště K > Czech Republic „i 


Tel.: +420 541 152 849 


x Partner for Fax: +420 541 153 057 Ve letrhy 
Euro Business www.bvv.cz/invex Brno 
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PAINKILLER (cz) EGYPT III: Osud Ramsésův 
SMS Kóp: G8PKCZ SMs KÓD: G8EGYP 


Painkiller je hororová střílečka navržená tak, 
aby uspokojila touhu po intenzivní a prudké 
akci. Adrenalinová noční můra! 


Detailně zpracovaná adventura z prostředí 
starého Egypta. Historicky přesné zpracování, 
excelentní grafika, 


NECROMANIA (cz) 
Sms KÓD: GBNECR 


Akční hra plná taktiky, černého humoru 
a hororové atmosféry. Kdo ovládne říši zla? 


KAAN: Barbarské ostří (CZ) 


SMs KóD: GBKAAN 


Bojová 3D akce z pohledu 3, osoby, Zažijete 
dokonalou plynulost, pozoruhodné zvláštní 
efekty a útoky až osmi nepřátel najednou. 


r 


M m o 
MOTO GP 2 RED FACTION II 
SMS Kóp: G8MGP2 SMS kKóp: G8RED2 


Kompletní sezóna Moto GP! Projeďte se na 
nejsilnějších strojích, vyzkoušejte všechny 
tratě včetně brněnského okruhu. 


V roli demoličního experta Aliase zachraňte 
S pomocí 5 specialistů z vaší roty svou zem. 
Probojujte se všemi levly s použitím vozidel, 
arzenálu speciálních zbraní a výbušnin. 


BATTLECRUISER 


MOVOKOLOMONOMOOUOM 


WARMONGER (cz) 


SMS KÓD: G8WARM 


Pokračování úspěšné strategické hry State Of 
War. Nové mise, vysoká akčnost, mraky 
nepřátel a skvělé efekty. 


BATTLECRUISER Mill. Gold 
SMS KóD: G8BCMG 


Staňte se velitelem obří kosmické lodi s doko- 
nalou bojovou letkou a posádkou. Pilotujte 
mezihvězdnou válečnou loď napříč oblohou. 


SCHTZM 


—— [V 


CHAMELEON 


SCHIZM Il: Chameleon (Cz) 
SMS Kóp: G8SCHI 


Klasická rozsáhlá fantasy a sci-fi hra zcela bez 
násilí. Postaveno na real-time 3D enginu příští 
generace. Hvězdný český dabing! 


CYPHER: Kód zkázy 
SMS Kóp: G8CYPH 


3D adventura napínavě kombinující tajnou 
akci, zkoumání, vyzvědačství a poutavé 
hádanky. 


NOVINKA! 


DRAČÍ OKO (cz) 


Sms KÓD: GBDRAK 


Svět z dračí perspektivy. Vyzkoušejte si dračí 
sílu a jedinečná kouzla v krásně ztvárněném 
fantasy světě. 


WORLD RACING 
SMS Kóp: G8WRAC 


Více než 100 typů vozů značky Mercedes 
v závodech na desítkách tratí. Otestujte 
Vlastnosti každého auta včetně prototypů! 


NOVINKA! 


R apněv2) 


k 


NOVINKA! 


GRRESIFGFA 
s 


BESIEGER 
SMs Kóp: G8BESI 


Připravte své útočné síly na epické strategické 
bitvy v reálném čase, 


Poea TÍM) GHT 


KNIGHTSHIFT (cz) 


sms Kóp: GBKNIG 


Kombinace RPG a strategie v jedné hře. 
Nevídaná pohádková atmosféra, napětí z bojů, 
napínavý příběh a náročné úkoly. Rozsáhlý 
český dabing. 

NOVINKA! 


NORTHLAND (cz) 
SMS KóD: G8NORT 


Cesta na sever je strategická hra založená na 
úspěšné sérii Cultures — známé zejména díky 
mnohotvárnosti herní zápletky, množství úkolů 
a dobrodružství. 


PC corou 


TOVÁRNA NA OTN 


GORKY ZERO (cz) 
SMs KóD: G8GZCZ 


3D pokračování skvělé hry Gorky 17. Ponořte 
se do světa plného nepřátel a rozuzlete 
tajemný příběh ne nepodobný sérii Fallout, 


BERUŠKY 2 (cz) 
SMS KÓD: G8BERU 


Berušky dostaly slušivý 3D kabátek, který vedle 
atraktivní vizualizace přináší i dosud nevídané 
logické prvky a nutnost uvažování v troj- 
rozměrném prostoru. 
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PURE PINBALL (cz 
SMS KóD: G8PPIN 


Dokonalá 3D simulace oblíbených automatů 
s kuličkou. Různé stoly, různá témata. 


SOLDIERS: Heroes... 
SMS KóD: G8SOLD 


Bojujte na straně Britů, Američanů, Rusů nebo 
Němců ve více než 30 drsných misích. Velte 
jednotce stylem RTS nebo ji přímo ovládejte! 


Tao. Touha. Pistole. 


WANTED GUNS (cz) 
SMS KÓD: G8WGCZ 


3D akce z Divokého západu a spousta nepřátel, 
co umí zacházet s kohoutkem pistole, 


| —) Vyberte si hru z nabídky, Napište SMS v následujícím tvaru: „kód hry,příjmení jméno,adresa,město,psč“. Takto připravenou 

SMS pošlete na číslo +420 777 961 043 ze svého mobilního telefonu. SMS odeslané prostřednictvím internetu nebudou 
akceptovány. Na vámi uvedenou poštovní adresu bude produkt doručen dobírkou, Ceny jsou včetně DPH, poštovné a balné je 

p zdarma. Objednávky budou vyřízeny do 24 hodin. Předobjednávky budou vyřízeny první den distribuce. Objednávku můžete 


3 stornovat na telefonu +420 257 326 229. 


Příklad objednání hry Northland na +420 777 961 043 


SMS: 


PED 
« te, 


Objednávky vyřizuje CINEMAX, s. r. o. Plzeňská 66, Praha 5, 150 00, info©cinemax.cz. 


Hry můžete zakoupit také v obchodech s PC hrami, v prodejnách COMFOR, DATART, HYPERNOVA, A 
CARREFOUR, GLOBUS, JRC atd. nebo se slevou objednat na adrese http://eshop.cinemax.cz. 


©SHOP —- PYPERD 


eshop.cinemax.cz 


© 
no 
B 
= Získaná data slouží pouze pro vyřízení objednávky a nebudou využita pro jiné účely. EJ 
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UNIVERSAL COMBAT 


PAX ROMANA 


SMS KÓD: G8PAXR 


Vyberte si ze dvou herních režimů (strategický 
a strategicko-politický) v historicky přesné 
reprodukci římské kultury a prostředí. 


Sms Kóp: G8UNIC 
Vyzkoušejte největší a nejdetailnější 
mnohožánrovou bojovou simulaci, jaká kdy 
byla vytvořena. 
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ShellShock: Nam '67 
Prince of Persia 2 


Knights of Honor 
Specnaz: Project Wolf 
Conflict: Vietnam 


ALFA: Antiterror 
Shade: Hněv andělů 


Thief: Deadly Shadows 
Gooka 2: Záhada Janatrisu 


Catwoman 

Spider-Man 2 
Doom 3 Angels vs. Devils 
Codename: Army Men: Sarge's War 
Panzers — Phase One URU: The Path of the Shell 


Ground Control II; 

Operation Exodus 

Soldiers: Heroes of World War II 
Richard Burns Rally 

Transport Giant 

Gooka 2: Záhada Janatrisu 
World Championship 

Snooker 2004 

Ballance 

NHL Eastside Hockey Manager 


Editorial 

Novinky 

Insider 

SMS hlasování o procesor 
Intel Pentium 4 540 

s podporou technologie HT 
Představení redakce 
Soutěž o originálky 

a trika Doom 3 

Žebříčky GameStaru 
GameStar Shop 
Předplatné 

Výhodné nákupy 

Hry pro každého 

Mody 

On-line 

E-sports 

Dopisy čtenářů 

Soutěž o screenshot měsíce 
Soutěž o (nejen) herní 
příslušenství Logitech 
Soutěž o deset her 

Castle Strike 

Soutěž o originální hry 

a plakáty NHL Eastside 
Hockey Manager 
Hardware 

ČKD 

Software pro každou příležitost 
TechNews 

Obsah CD a DVD 
Vyhlášení výherců soutěží 
z čísla 63 


Shrine Circus Tycoon 
Beyond the Law: 
The Third Wave 
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FPekeln 


nudit? Tak to jste se šeredně spletli. Pekelný Doom vám to ne- 

dovolí. Konec konců, nedovolil to ani nám. Léto sice nebylo na 
hry nijak zvlášť bohaté, ale jeho závěr stál za to. Ačkoliv někoho mohl 
Doom 3 trochu zklamat, většina z vás se s námi jistě shodne na tom, 
že je to pařba jak se patří. Propadli jsme mu všichni. Tedy samozřejmě 
až na některé výjimky — a už asi nemá smysl po sto padesáté opako- 
vat, že mezi námi jsou prostě jedinci se slabými nervy, kteří se straši- 
delným hrám vyhýbají jako... jako Mondy strašidelným hrám. Pokud 
ale nemáte akční žánr vůbec v lásce, stejně si v zářijovém GameStaru 
najdete svoje. A nemyslím tím teď jen recenze tří skvělých RTS — 
Ground Control 2, Soldiers a Codename Panzers, ale také náš CD/DVD 
speciál věnovaný erpégéčkům a strategiím. Nejenže jsme pro vás při- 
pravili spoustu modů, kterými si můžete zpestřit hraní svých oblíbe- 
ných titulů, ale na DVD najdete třeba i MMORPG Ragnarok. 
| když jsme na jednu stranu rádi, že jste se z prázdnin vrátili a vesele 
teď čtete náš časopis, samozřejmě se neloučíme s létem nijak zvlášť 
lehce. Nebudeme to před vámi tajit a hrát si na neúnavné a jen prací 
posedlé šílence — ano, i my jsme měli dovolenou. Každý ji prožil jinak, - 
ale alespoň jeden prodloužený víkend jsme trávili coby opravdový tým; 
po velkém loňském úspěchu jsme zopakovali výjezdní zasedání redak- 
ce a autorů u Katky na chalupě. Vzhledem k tomu, že nechceme niko- 
mu dávat špatný příklad, nebudu raději o této akci hovořit podrobně. 
Prozradím jen, že zájezd se (opět) vydařil. A chalupa stále stojí. Sice 
trochu nakřivo, ale tak už to myslím bylo před naším příjezdem... Jau! 
Aha, ehm, no tak Katka říká, že chalupa před naším příjezdem nakřivo 
rozhodně nestála. Dobře. Tak to bude asi tím, jak Katka ws 
uklízela a sama způsobila takovou menší pohromu ... Jau! 
Tak to už přestává všechno, co si to dovoluješ, kdo je tady 
šéfredaktor?! Cože? Aha, jasně. No to bychom samo- 
zřejmě neradi, kdybys příště nevařila... Takže bylo to tak- 
hle: Vladan, posilněn několika džusy, chtěl aktivně 
vykopat studnu, abychom všichni mohli pít dobrou 
pramenitou vodu, ale omylem narušil základy a cha- 
lupa se trochu naklonila... Jo, to by šlo, 
Vladan bude úvodník číst až po vydání, 
jestli vůbec. Ano, takhle to určitě bylo. 
Jelikož už mě bolí z facek hlava, tak se radě- 
ji vrátím k časopisu. Za zmínku kromě výše 
zmíněných recenzí totiž určitě stojí i tematický člá- / 
nek, který pěkně pohromadě přináší informace 
o dvou velkých konkurentech Doomu — tedy 
o titulech Ha/fLife 2 a S.TA.L.K.E.R. Kromě to- 
ho vás pochopitelně čeká spousta dalších in- 
formací. Například speciální článek o hrách na 
mobilní telefony, který jsme úmyslně načasovali 
na poprázdninový čas. Myslíme si totiž, že na 
mobilu se pod lavicí hraje o trochu lépe než tře- 
ba na notebooku. Zmíněný text najdete v sekci 
On-line. Těšit se můžete i na rozsáhlé články 
o titulech Neeď for Speed: Underground 2, 
Shade: Hněv andělů, Prince of Persia 2 a dal- 
ších, vhod vám jistě přijde i hardware Lukáše 
Erbena, přehled levných her a další užitečné 
články. Na našich plackách pak mimo jiné na- 
jdete návody na dvě povedené hry — Zh/ef: 
Deadly Shadows a Gooka 2. A to samozřej- 
mě není zdaleka vše. Podrobný obsah zde 
ale opravdu vypisovat nebudu, už mě brní 
ruce od psaní. Užijte si zářijový GameStar 
a za měsíc nazdar! Zdar! |« 


M: jste si, že se po návratu z prázdnin a dovolených budete 
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Tak v tomhle jezdíme do práce. A vy? 


Nebezpečně návyková série arkádových závodů Neeď for Speed nás.ze 
spárů nepustí ani letos. Podruhé se ponoříme do motoristického podsvětí, 
kam sériové samohyby a dopravní policie nemají přístup. 


všechno v nich musí být rychlejší, větší, 
početnější a barevnější než v prvním dílu, 
aby si spokojený divák přišel na své. Pokračo- 
vání ilegálních závodů odehrávajících se v tem- 
ných ulicích města se přesto snaží zajít dál 
a nabídnout hráčům maximálně nový a původ- 
ní zážitek, ne pouze na verzi 1.b kosmeticky 
upravený program. Ačkoliv se rozpracovaná 
podoba Need for Speed: Underground 2 
o prázdninách ještě nemohla předvést v plné 
síle, nahlédnutí klíčovou dírkou nás nažhavilo 
jako brzdové kotouče vozu formule 1. V Kana- 
dě sídlící tým vývojářů věnoval práci na hře při- 
bližně rok času. Na prostý kosmetický update 
jednoznačně příliš dlouhá doba, na kompletní 
přepracování od základu zase málo času. Vý- 


p: filmové „dvojky“ platí pravidlo, že 


ŽKRÁŠLETE AUTA 


Sympatickou formou hypování zájmu fanouš- 
ků série VS o nový titul bylo uspořádání veřej- 
né soutěže o nejzajímavější návrhy na úpravu 
vzhledu závodních aut. Zájemcům stačilo stáh- 
nout si z domovské stránky hry šablonu ve for- 
mátu JPEG a dát průchod svým výtvarným 
schopnostem. Vinylové doplňky pro tuning po- 
suzovala porota složená ze sponzorů. Důraz byl 
kladen hlavně na originalitu, dalším hlediskem 
byla kreativita a až nakonec stál layout s desig- 
nem. Uzávěrka přihlášek proběhla začátkem čer- 
vence a vybraných deset návrhů se objeví ve fi- 
nální verzi Underground 2. Které to budou, je 
přísně tajné. Pokud teď pláčete nad promarně- 
nou příležitostí, osušte slzy. Zúčastnit se stejně 
mohli jenom zájemci z USA a Kanady, navíc 
starší 18 let. 


sledek se tudíž musí nalézat v prostoru vyme- 
zeném oběma krajními body. 


»» KRÁLOVÉ NOCI 

Byly v první hře a nevyhneme se jim ani teď — 
noční ulice fiktivního města se znovu stanou 
prostředím pro hledání improvizovaných zá- 
vodních drah, kde si majitelé nadupaných 
sportovních aut budou měřit síly a zvedat se- 


Na pět odlišných čtvrtí rozdělené město teď 
nabídne mnohem víc místa než dřív; jeho zhruba 
200 kilometrů silnic a ulic je pětinásobkem toho, 
čím se chlubil původní Underground. 


bevědomí v nelítostných soubojích. Šéf autor- 
ského týmu tentokrát novinářům temné scené- 
rie oficiálně zdůvodnil snahou co nejvíce se při- 
držet skutečnosti, kde se podobné akce také 
nekonají v pravé poledne. Nicméně změnou 
v Undergroundu 2 bude proměnlivý herní čas 
a různé fáze noci se šerem soumraku nebo 
k ránu blednoucí oblohou. 

Z minulého dílu zůstala také jistota, že si 
na závody nevyrazíte moc daleko do přírody 
mimo hranice města. Pro tuto aglomeraci se 
mimochodem už dlouho a složitě hledá správ- 
né sexy jméno, nepřipomínající žádnou lokalitu 
z atlasu ani jiných automobilových her. Zaraže- 
ných výletů na venkov naštěstí není proč lito- 
vat. Na pět odlišných čtvrtí rozdělené město 
teď totiž nabídne mnohem víc místa než dřív; 
jeho zhruba 200 kilometrů silnic a ulic je pěti- 
násobkem toho, čím se chlubil původní Un- 
derground. 

Tak velký prostor by bylo trestuhodné ne- 
využít na maximum, proto je s ním spojena 
slibná novinka. Už nebudeme odkázáni jenom 


na předurčené tratě závodů: dvojka po nějaké 
době hráčům umožní volně jezdit prakticky 
kdekoliv. Jestli se tetelíte nad představou úko- 
lů „dojeď z jednoho konce města na druhý li- 
bovolnou cestou“, neříkáme ani ne, ani ano. Je 
to zkrátka jedno z tajemství, která rozluštíme 
až po rozbalení krabice s prodejní verzí Need 
for Speed: Underground 2. 


>) KRÁSNÉ STARONOVÉ STROJE 
Druhou tajenkou až do poslední chvíle budou 
detaily o složení vozového parku. Logické a sa- 
motnými pracovníky Electronic Arts potvrzené 
je zařazení většiny automobilů z předchozí ver- 
ze hry. K nim by moh- 
lo přibýt až dvanáct 
dalších typů vozidel 
od renomovaných vý- 
robců z Evropy, Ame- 
riky a Asie. Některé 
modely prý dokonce 
ani nemůžete potkat 
na silnici. Jestli to znamená oživlé designérské 
studie a prototypy nebo propagaci vozidel 
teprve připravovaných pro výrobní linky, půjde 
do konce roku maximálně věštit z koule. 
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Zběsilé závody uprostřed noci — tak to máme rádi. 


Zaručenou radost mají pouze vyznavači tu- 

S ningu. Vylepšování vzhledu nebo jízdních vlast- 
= ností vozu exkluzivními doplňky je — v souladu 

> 3 —— s nepsanými pravidly druhých dílů — podstatně Miss RYCHLOST 

i širší a mohutnější než dříve. Aby se všechno 

netočilo jenom kolem vyhraných nebo šikovně 

vykšeftovaných peněz, je tu lišácká podmínka. 

Při pohybu po městě musíte postupně objevo- 


Skutečně výjimečné počítačové hře nesmí chy- 
bět pozornost médií upoutávající celebrita jako na- 
příklad byl kdysi zpěvák David Bowie v Vomad 
Soul. Pro Need for Speed: Underground 2 se hlav- 


; k : | at specializované prodejny s tuningovými díly. : VE: dn 8: 
" 4 | : 4, x Teprve tím se rozšíří seznam lákadel, za která i Mode ze ge 6 a hledněké 
9 = : s budete utrácet. A protože se lokace města bě- ohrodnižství Brooko“ Purkbově, ZDVámi Poste 


přitažlivé Rachel, organizátorky nelegálních poulič- 
ních závodů. Její úlohou bude kromě řízení startov- 
ní procedury vzít hráče coby nováčka trochu pod 
svá ochranná křídla, seznámit ho s prostředím a ob- 
čas mu pomoci radou, jak vylepšit řidičské výkony. 
U nás v Evropě slečna Brooke není zdaleka tak po- 
pulární jako v zahraničí, kde si udělala jméno pře- 
devším díky televiznímu pořadu Wild On na satelit- 
ním kanálu E! Entertainment Television. Protože je 


4 = : hem procházení kariérou odemykají postupně, 

z M : na hamounění součástek si rovnou nechte za- 

/ “ n B PSE 9 .. “ m ve 

1 / A “ jít chuť. Jinak pronikání do tajů tuningu je při- 

—— " . u 4 + + 

k u nejmenším zpočátku volbou, ne povinností 

74 / Jedincům s nutkáním nepřetržitě jenom kroutit 

f volantem nabídne hra standardní upgradovací 

sestavy dílů. Praví ladiči si ovšem všechno na- 

staví sami, od výběru lepší audiosoupravy 

Všem čtyřkolovým ďáblům je nicméně © a ozdobných nápisů až po lehčí disky kol a no- slném životě čkou adrenalinovéh 

společný znatelně vylepšený fyzikální model © vou převodovku. V SSEDĚ by: Alma P BETAREUNOVÉ oV 

chování aut. Realistický simulátor se z Need kebe mom bláznem do své sbírky aut, účin- 
for Speed: Underground 2 určitě nestane, ale )> DOHNAT A PŘEDEHNAT kování v závodní hře pokládá za velkou výzvu. 

každý krůček tímhle směrem potěší. Zastánci © Dokonalejší ladění výkonu u vašeho závodního Je 4 F “- 

věrohodnosti stejně budou nevrlí, jelikož po- © stroje není jenom samoúčelným pipláním s dra- bz V 

EK ; 


škození vozů se asi opět nedočkáme. Jedním © hou stavebnicí pro dospělé. V přepracované na- E 

z mnoha spekulativních zdůvodnění je snaha © bídce závodních módů se premiérově objevilo „© 

vydavatele zjednodušit si život a ušetřit. Proto- několik nových a zejména v některých nich oce- “ 
níte výhodu správně nasta- £ 


Vylepšování vzhledu nebo jízdních vlastností © vSného suta. Pro osvěžení 


paměti dodejme, že ke 


vozu exkluzivními doplňky je — v souladu známé, klasice patří, Gkřu- 
s nepsanými pravidly druhých dílů — podstatně © nové závody, vyřazovací 


sal n h PP P dří a cílová jízda nebo speciál- 
SIrSÍ a mohutnější než dříve. ní netradiční disciplíny ja- 

ko smykový drift. Z před- 

že hra vychází současně pro PC i všechny kon- — váděných novinek nás asi nejvíc zaujal mód 
zole (údajně včetně kapesní novinky PlayStati- — Outrun. Úkolem pro dvojici řidičů je protivníka 
on Portable — PSP), musely by týmy programá- © nejenom předjet, ale navíc ho nechat pár set 
torů a testerů maximalizované modelování © metrů za sebou, teprve pak jízda končí. Z na- 
deformací a poškození z počítačové verze růz- — pohled jednoduché úlohy se kupodivu větši- 
ně zjednodušovat a upravovat na míru konzo- © nou stane nelítostná, půlhodinová a zatraceně 
lovému hardwaru. vyrovnaná bitva. A když o tom mluvíme, k umě- 


lé inteligenci počítačových protivníků dodejme 
jen dvě slova: jsou agresivnější. 


») OŽIVLÉ PODZEMÍ 
Při prvním pohledu na grafiku Need for Speed 
Underground 2 je předčasné vzdychat zklamá- 
ním, že se nic nezměnilo. Už na druhé a třetí 
kouknutí poznají všichni s výjimkou majitelů vo- 
dicích psů a bílých holí, že grafika nového dílu je 
sice v principu stejná, jenže mnohem detailněj- 
ší. Částečně za to může přizpůsobení enginu 
schopnostem nejnovější generace grafických 
akcelerátorů, zbytek přidala optimalizace a vý- 
sledkem je plynulý chod v průběhu celé soutěž- 
ní jízdy bez mikropřestávek a loadování jednotli- 
vých částí trasy. Jedná se o důležitou pozitivní 
změnu oproti jedničce, kde každé zaškobrtnutí 
grafiky nevyhnutelně vedlo ke kolizi nebo vyjetí 
z ideální stopy a citelné ztrátě na soupeře. 
Dalším viditelným vylepšením je snaha 
o oživení prostředí města. Přidány jsou dyna- 
mické efekty počasí — déšť mění směr a inten- 
zitu, vítr se opírá do stromů nebo se pokouší 


Žánr: 
Vydavatel: Electronic Arts 
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Internet: www.eagames.com/official/ 
nfs/underground2/cz/ 
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strhnout staré plakáty. Celkový vizuální dojem 
ještě umocňují dodatečné efekty a nové detai- 
ly typu takzvaných „kočičích očí“. Miniaturní, 
na vozovce nalepené odrazky, jež známe 
i z českých silnic, ve hře občas vyznačují stře- 
dovou čáru, krajnice nebo průjezd většími kři- 
žovatkami. Efekt je úžasný, ztráty v podobě 
zpomalení enginu zanedbatelné. 


»b Už NIKDY SAMI 
Velkou bolestí prvního Neeď for Speed: Un- 
derground byl multiplayer omezený jen na čty- 
ři hráče. S tím teď bude konec a na počítači do- 
konce rozběhnete pořádná klání přes LAN. Bo- 
hužel si už asi nezahrajete s kamarádem, 
vlastnícím PS2 verzi programu. Programátoři 
dali přednost možnosti síťovou hru na PC pod- 
le potřeby doladovat a updatovat. Podpory 
multiplayeru přes Xbox Live se dočkají i maji- 
telé Xboxu. Jedině GameCube je odkázána 
pouze na split-screen. | 
TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0480 


Takovéhle autíčko v sériové výrobě nenajdete. 
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Co by to bylo za Underground bez pořádného podzemí? 
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Metropolis Software 

Společnost Metropolis Software konečně 
zveřejnila nové informace týkající se jejích 
chystané third person akce Diaboligue: Li- 
cense to Sin. Tato hra by se na pultech ob- 
chodů měla objevit v prvním čtvrtletí příštího 
roku a uvrhne vás do role speciálního agenta, 


vek a realistický fyzikální engine. Již první zve- 
řejněné záběry ze hry svědčí o vysoké kvalitě 
modelů postav a jistě nezůstane jen u nich. (i 
Přidejte si ještě dynamický hudební doprovod [i 
a začněte se těšit na příští rok. Diaboligue: Li- 
cense to Sin vypadá velice nadějně. 
www.diaboliguegame.com 


pracujícího pro samotného ďábla. Hlavní hrdi- 
na se jmenuje Dark Eaville a je tím nejlepším, 
koho kdy Jeho Výsost měla ve svých pekel- 
ných službách. Tajné organizace dobra a zla 
existují již od počátku věků a svádějí spolu 
neustálý boj. Nyní se však schyluje k něčemu 
velkému a náš nový hrdina je vybrán, aby se 
postavil přesile agentů dobra. Během tohoto 
dábelského dobrodružství ale nebude jen 
zběsile střílet. Bude se rovněž skrývat v po- 
vzdálí a odstřelovat nic netušící nepřátele, če- 
kají ho dech beroucí honičky v jeho krví na- 
blýskaném sporťáku a nevyhne se ani jízdě na 
loďce. Co se grafického zpracování týče, mů- 
žete se těšit na spoustu současných vychytá- 


i 


Nadeo 

Arkádové závody 7řackmania z listopadu minulého roku se těší poměr- 
ně velké oblibě, o čemž svědčí i datadisk Power Up!. Nadšeným zá- 
vodníkům to však nestačí, takže se autoři rozhodli vytvořit novinku 
s názvem Iřackmania Sunrise. A jak už to u všech pokračování bývá, 
i tyto nové závody budou podle slov vývojářů mnohem lepší než jejich 
již tak kvalitní předchůdce. Opět se budete prohánět po speciálních 
tratích ve stylu legendárních Stunts, kde nebudou chybět krkolomné 
zatáčky, skokanské můstky a podobné vylomeniny, které obyčejným 
smrtelníkům nahánějí strach. Ne však hráčům, kteří přišli do styku 
s Irackmanií. Ti si je zamilovali a jistě ocení nové prostředí a nebez- 
pečné okruhy, na nichž budou moci otestovat své schopnosti. Dále se 
můžete těšit na nová auta, jejichž zevnějšek budete moci upravovat 
a která nyní dosáhnou rychlosti až 400 km/h. 7řackmania Sunrise bude 
o poznání rychlejší než první díl a nabídne i vylepšené ovládání vozů při 
skocích ve vzduchu. Můžete se těšit na dva nové módy (Platform 
a Crazy) a opět nebude chybět možnost vytvářet vlastní tratě. V nepo- 
slední řadě stojí za zmínku i vylepšené grafické zpracování, které vy- 


padá na první pohled velmi lákavě. Těšte se tedy na začátek příštího ro- é 


ku, kdy by se hra měla objevit na pultech obchodů. 
www.nadeo.com 


Fallout 3 a The Elder Scrolls IV 


Radujme se, veselme se! Společnost Bethesda Softworks koupila od krachující firmy 
Interplay práva na vývoj a vydávání her z legendární série Fallout na PC, konzole, hand- 
heldy a další možné i nemožné platformy. Interplay tak dostali finanční injekci a plá- 
nují vydání MMORPG s falloutovskou tematikou, na které si Bethesda musí nechat za- 
jít chuť. Ale to zkušeným vývojářům, stojícím již pěknou řádku let za legendární sérií 
The Elder Scrolls, jistě nevadí. Nelení a již pilně pracují na novém RPG Fallout 3, jež 
naváže na události předchozích dílů a nabídne hráčům vytoužené pokračování jedné 
z nejoblíbenějších sérií tohoto žánru. Na vývoj třetího Falloutu bude dohlížet Todd Ho- 
ward z Bethesda Softworks, který bude mít na starosti i připravovaný čtvrtý díl fan- 
tasy RPG The Elder Scrolls. 
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Neverwinter Nights 2 

Fanoušci RPG jistě nikdy nezapomenou na vynikající projekt /Veverwinter Nights a po- 
vedené datadisky. Tyto hry z fantastického světa Forgotten Realms se zapsaly hlubo- 
ko do srdcí spousty hráčů z celého světa a stále se těší velké oblibě. Není tedy divu, 
že se na světlo boží klube zbrusu nové pokračování s prostým názvem /Veverwinter 
Nights 2. Vydání je pod přísným dohledem společnosti Atari plánováno až na rok 2006 
a titul by měl nabídnout rozsáhlou singleplayerovou kampaň, propracovaný vývoj po- 
stavy a vylepšení již tak povedených editačních nástrojů Aurora Toolset pro tvorbu 
multiplayerových dobrodružství. O vývoj se postará tým Obsidian Entertainment, kte- 
rému BioWare poskytnou všechny potřebné nástroje a informace. 


THE MOMENT OF SILENCE 


House of Tales 

Vášniví hráči adventur by si neměli nechat ujít nově oznámený titul od ně- 
meckého vývojářského týmu House of Tales. Jmenuje se 7he Moment of Si- 
lence a jeho příběh se odehrává v poměrně blízké budoucnosti v rozrůstající 
se metropoli New Yorku. Hlavní roli ztvárňuje Peter Wright, usilovně pracující 
na vládní kampani nazvané Svoboda slova. Jeho poklidný Život se však změ- 
ní ve chvíli, kdy do vedlejšího bytu vtrhne protiteroristická jednotka a soused 
nadobro zmizí z povrchu zemského. Peter to samozřejmě nenechá bez po- 
všimnutí a začne se propadat do nebezpečného světa korupce, globální nad- 
vlády a nepředstavitelné moci. Ve hře se dostanete do skutečných míst, kte- 
ré autoři kombinují s fiktivními oblastmi. Příběh by údajně měl být dech be- 
roucím politickým thrillerem, v jehož průběhu si promluvíte s více než 35 
postavami a zavítáte do zhruba 75 lokací. Klasické adventurní hádanky a pro- 
pracované dialogy s mnoha možnostmi budou doplněny zhruba půlhodinou 
zajímavých videosekvencí. Herní prostředí je vytvořeno v podobě předrende- 
rovaných pozadí a postavy jsou plně 3D, rozpohybované pomocí technologie 
motion capture. Vydání 7he Moment of Silence je pod dohledem společnos- 
ti Digital Jesters plánováno na říjen letošního roku. 


»»Pokračování Beyond Good 8 Evil 

0 kvalitě akční adventury Beyond Good č Evil, která se v obchodech objevila v zá- 
věru minulého roku, není třeba diskutovat. Tato hra si získala spoustu příznivců 
a fantastický příběh krásné reportérky Jade nenechal nikoho na pochybách, že ar- 
kádové akční adventury nejsou záležitostí pro malé děti. Proto není divu, že v Ubi- 
softu plánují další pokračování, a to rovnou druhý i třetí díl. Zatím sice nedošlo 
k žádnému oficiálnímu ohlášení, ale Michel Ancel z Ubisoftu, který měl původní 
Beyond Good č Evil na svědomí, se o chystaných pokračováních zmínil v rozho- 
voru na francouzské herní stránce OteraGame. Nechte se tedy překvapit. << 


Nejkomplexnější hokejový manažer NHL Eastside 
Hockey Manager přichází s úplnou správou hokejo- 
vého tesi M ee obsahuje také 
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pa pm oral) c zed de topr dny Aspyr Media pod licencí od Activision Auden o dg nooo apo Po k 
značkami firmy Activiston, Inc. a jejich poboček. Všechna práva ráavýtoketn Ta nk je oc zač Tenká Boa psáno ose Neversoft Entertainment, Inc, 
Všechna práva vyhrazena. Logo Aspyr je obchodní značkou Aspyr Media, Inc. Všechny ostatní obchodní značky a obchodní jména jsou ů 
K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Game Line, Globus, 
Hypernova, JRC, TESCO. Na Slovensku v sítích prodejen Brloh, JRC a TESCO. 


SVO KE OMR 
NOVINKY » 


»ICOLIN MCRAE RALLY 2005 


Codemasters 
Společnost Codemasters s velkou slávou oznámila vývoj nové závodní hry Colin 
McRae Rally 2005 i pro PC. Toto očekávané pokračování slavné rallye série si tak 
dušují, že nový díl bude opět mnohem lepší než jeho předchůdci, o čemž se však 
budete moci přesvědčit až z plné verze. Chystaný Co/in McRae Rally 2005 nic- 
méně nabídne několik zajímavých prvků, které příznivce závodů rallye jistě nene- 
chají v klidu. Usednete za volant více než třiceti realisticky zpracovaných auto- 
mobilů, mezi nimiž najdete takové kousky, jako jsou Toyota Celica GT4, Lancia 
Stratos, Alfa Romeo 147 GTA, Beetle RSi a další. Pokud se budete chtít vžít do 
kůže slavného Colina, zúčastníte se velkého šampionátu a nechybí ani samostat- 
né závody v devíti různých lokacích z celého světa. Staré známé země doplní 
zbrusu nová německá rallye a celkem si zajedete zhruba 300 závodů. Aby toho 
nebylo málo, čeká vás rovněž speciální mód kariéry, kde se sami vypracujete 
z bezvýznamné nuly na světově uznávaného borce. Kromě mnoha závodů a spe- 
ciálních událostí se zúčastníte též testů různých částí vozů, díky nimž si svého mi- 
lovaného plechového oře náležitě vylepšíte. Colin McRae Rally 2005 pochopitel- 
ně přinese i nový grafický kabátek, který hru díky interaktivnímu prostředí ještě ví- 
ce přiblíží realitě. Těšte se tedy na konec září, kdy by se toto chystané rallye mělo 
objevit na pultech obchodů 

www.codemasters.com/colinmcrae2005 
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KING ARTHUR: PENDRAGON CHRONICLES 


Game Consulting/Spore Games 

Vývojáři z týmů Game Consulting a Spore Games 
odhalili svou žhavou novinku. Jmenuje se King Ar- 
thur: Pendragon Chronicles a je vytvářena na moti- 
vy aktuálního filmu Král Artuš od producenta Jerry- 
ho Bruckheimera. Co se herního žánru týče, jde 
o akční realtimovou strategii, odehrávající se po- 
chopitelně v dobách legendárního krále Artuše a ry- 
tířů kulatého stolu. Vy se budete muset postavit Sa- 


přátelskými kmeny a na třinácti tajemných místech 
Británie změříte síly s mnoha různými tvory z kelt- 
ské mytologie, abyste získali stejný počet legen- 
dárních artefaktů. Grafické zpracování na první po- 
hled nevypadá příliš lákavě, ale to se do vydání ješ- 
tě může změnit. RTS King Arthur: Pendragon 
Chronicles by se totiž měla objevit až v průběhu 
příštího roku. 

www.kingarthurgame.com 


sům a dalším nepřátelským národům a sjednotit 
nepokoji zmítanou Británii. Kromě obyčejných ne- 
přátel však budete čelit i různým mystickým tvo- 
rům, jako jsou obři či elementálové. Herní systém je 
podpořen RPG prvky, projevujícími se ve vývoji hr- 
dinů. Každá z hlavních postav bude mít své silné 
a slabé stránky, jichž budete muset využívat. Díky 
rekům budete moci sestavovat bojové formace 
a provádět speciální útoky, s nimiž nepřátele pěkně 
pošramotíte. 3D realtimovou strategii King Arthur 
lze v podstatě rozdělit na dvě hlavní části. Ve ven- 
kovních prostorách svedete líté boje s mnoha ne- 


Alex Carver: Futurebrighter 

Polský vývojářský tým Heaven X oznámil chystanou first person akci Alex Carver: Fu- 
turebrighter. V té převezmete roli ostrého chlapíka Alexe Carvera, jenž na palubě spe- 
ciální vězeňské lodi putuje na planetu určenou pro deportaci zlodějů, vrahů a podob- 
ných vyvrhelů. Díky shodě náhod se však jeho osud od základů změní. Ve hře budete 
disponovat slušným zbraňovým arzenálem, a tak často sáhnete například po pistoli, 
odstřelovací či plazmové pušce, kulometu, raketometu nebo různých výbušninách 
a granátech. K další výbavičce patří baterka, radar, sonar a třeba i drogy. A aby toho 
nebylo málo, budete mít k dispozici rovněž několik implantátů, zvyšujících například 
vaši přesnost, počet životů a rychlost. Kromě toho se prý můžete těšit na realistické 
grafické zpracování a vysokou umělou inteligenci. 


Odklad vydání Operace Flashpoint 2 

Pokud jste se těšili na chystané pokračování vynikající české taktické akce Operace 
Flashpoint, musíme vás bohužel zklamat. Tato hra se totiž na pultech neobjeví v prů- 
běhu příštího roku, ale až v prvním čtvrtletí 2006, což je zatím vskutku v nedohlednu. 
Operace Flashpoint 2 se bude odehrávat ve třech různých prostředích. V průběhu 
mnoha misí se podíváte do jihovýchodní Asie, střední Evropy a Afriky a budete roz- 
plétat nitky fiktivního příběhu, založeného na skutečných událostech kolem roku 1970. 
Významná část hlavní kampaně se bude rovněž dotýkat války ve Vietnamu. V očeká- 
vaném pokračování budete ovládat skupinu speciálně vycvičených vojáků a budete 
jednat i na vlastní pěst, Projedete se ve spoustě bojových vozidel a čekají vás rovněž 
lety v helikoptérách. 
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Konami 

Úspěšná fotbalová série Pro Evolution Soccer se s třetím dílem dostala 
j mezi počítačové hráče a získala si spoustu sportovních fandů. Letos na 
podzim se na pultech obchodů objeví Pro Evolution Soccer 4 a kromě PC 
(DVD verze) a PlayStation 2 nově zaútočí i na konzoli Xbox. Na vývoji opět 
pracuje slavný Shingo „Seabass“ Takatsuka se svým týmem fotbalových 
expertů a společnost Konami slibuje spoustu novinek i vylepšení. Jejich 
fotbalová série se proslavila především intuitivním ovládáním a realistický- 
mi pohyby hráčů na hřišti. V tomto půjdou autoři ještě dále a nabídnou 
spoustu nových akcí s míčem i bez něj. Můžete se těšit na nové druhy při- 
hrávek, nepřímých kopů, penaltových technik a způsobů, jak obehrát do- 
těrné protihráče. Jednotliví sportovci se navíc prý budou mnohem více od- 
lišovat. Poznáte je podle stylu běhu a vůbec veškerého pohybu. Jejich pro- 
pracované statistiky dále ovlivní, jak dobře si v určitých situacích dokáží 


jeho předchůdci, takže vývojáři z EA Sports by se s novým dílem své série 
FIFA měli opravdu snažit. V neposlední řadě se konečně dočkáte i viditel- 
ného rozhodčího, který bude obdařen vylepšenou umělou inteligencí a bu- 
de se již přímo pohybovat na hřišti. Samozřejmostí je moderní grafické 
zpracování, které celkový zážitek ze hry ještě umocní. Už aby to bylo! 
wwww.konami.com 


Závodní hra Juiced v sobě snoubí hluboce propracovanou 
možnost úpravy vozů a autenticitu skutečného závodu 

v ulicích se svou specifickou taktikou a kulturou. Real-time 
úpravy vám umožní vašeho plechového miláčka vylepšit hm 8 JA 
stovkami autentických dílů, s jejichž pomocí můžete stvořit J o DEI jn) KONCE ZÁŘÍ 
více než 7,2 miliard unikátních kombinací! Při hře více hráčů 
vás čeká úžasná akce, kde vůbec poprvé můžete tvořit i tým 
"posádek“ a společně závodit o udržení svého postu 


AXlaim 


Alexander Veliký ve filmu i ve hře 
Na motivy chystaného historického filmu Alexander režiséra Olivera Stona vzni- 


ká stejnojmenná 3D realtimová strategie, jejíž vydání je plánováno na letošní li- ZA R E G | ST M U J S | H R U O N L | N E N A 


stopad. Ochrannou ruku nad ní drží společnost Ubisoft a členové vývojářského 


týmu spolupracují i se samotným režisérem, aby se atmosférou co nejvíce při- M VAVAVAVAVAVÁ í : a p MO E kt ( 4 
-. - 


blížili jeho chystanému snímku. Můžete se těšit na několik kampaní s unikátními 
hrdiny a úkoly. Budete ovládat obrovské armády, využívat formací a skutečných A VYHRAJ PO Č ÍTAČ A DA LŠÍ S KVĚ LÉ CENY! 
vojenských taktik. Na své si údajně přijdou jak ostřílení veteráni, tak i začínající - 
stratégové, kteří s tímto herním žánrem zatím nemají příliš zkušeností. 0 hudeb- 
ní doprovod se stejně jako v případě filmu postará slavný Vangelis. 


K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Game Line, Globus, 
Hypernova, JRC, TESCO. Na Slovensku v sítích prodejen Brloh, JRC a TESCO. 


NOVINKY A 


»:|CRoss RACING CHAMPIONSHIP 


Invictus 

Lákavou kombinaci silničních závo- 
dů a terénní jízdy pro vás chystá ma- 
ďarský vývojářský tým Invictus v no- 
vé hře Cross Racing Championship. 
V rychlých vozech s propracovanými 
fyzikálními vlastnostmi si vyzkoušíte 
jízdu na zasněžených kopcích, ve vy- 
prahlé poušti i v rušném velkoměstě, 
kde je pro hráče připraveno na še- 
desát závodů. Hlavním lákadlem je 
nelineární mód kariéry, v jejímž prů- 
běhu si svá auta můžete vylepšovat 
nejrůznějšími součástkami, které 
mají vliv na výkon či vzhled vašeho 
vozidla. Tvůrci slibují opravdovou si- 
mulaci s reálným modelem poško- 
zení a vynikající umělou inteligenci 


ostatních závodníků, kteří budou dy- 
namicky reagovat na styl vaší jízdy. 
Opomenuto samozřejmě nezůstane 
ani multiplayerové klání, jež nabídne 
několik různých módů. Co se vizuál- 
ního zpracování týče, autoři vytvořili 
vlastní engine, podporující součas- 
né špičkové grafické efekty, a tak se 
máte nač těšit. Doufejme, že Cross 
Racing Championship rozvíří poměr- 
ně stojaté vody počítačových auto- 
mobilových závodů a všem přízniv- 
cům tohoto žánru umožní téměř po- 
cítit pach spálených pneumatik 
a opojnou vůni výfukových plynů. 
Hry se dočkáme ještě letos. 
www.invictus.hu 


» | SEDM HŘÍCHŮ 


Monte Cristo 

Máte-li rádi hry ve stylu 7he Sims nebo Singles, 
určitě vás neurazí ani nová simulace reálného ži- 
vota od vývojářského týmu Monte Cristo. Jme- 
nuje se 7 Sins a zavede hráče do fiktivního měs- 
ta Apple City, ráje všech slavných a bohatých. 


neboť opět půjde především o vztahy mezi va- 
ším virtuálním já a ostatními, počítačem řízený- 
mi bytostmi. Hra by měla vyjít ještě v průběhu 
letošního roku. 
www.montecristogames.com 


| „l 


A stejně jako oni se i vy budete snažit dostat do 
popředí a spořádat co největší část pomyslného 
koláče, slávy. Šarm, švindl, triky a lži vám dopo- 
mohou k úspěchu a vynesou vás mezi slavné 
osobnosti. V sedmi kampaních složených ze še- 
desáti nelineárních misí využijete sedmi smrtel- 
ných hříchů a budete stoupat výš a výš. Bude 
záležet jen na vás, s kým a jakým způsobem bu- 
dete komunikovat, komu budete pochlebovat 
a s kým navážete vážný vztah. Budete využívat 
ostatní lidi, a jakmile je vysajete do poslední 
kapky, s radostí je odkopnete. Jen doufejte, že 
za své hříchy nezaplatíte životem. Pokud vám 
ovšem tento přístup nebude po chuti, můžete 
žít životem plným ctností, ale nebudete to mít 
rozhodně jednoduché. Po grafické stránce 7 
Sins asi nejvíce připomíná nedávno vydané 
Singles a podobnost najdete i v dalších prvcích, K 


Painkiller: Battle out of Hell 
Úspěšná first person akce Painkiller od vývojářského týmu People Can Fly se letos v říj- 
nu dočká datadisku. Jmenuje se Battle out of Hell a co se příběhu týče, navazuje na udá- 
losti z konce původní hry. Singleplayerová kampaň nabídne deset nových levelů, ve kte- 
rých využijete několika zbrusu nových zbraní, vytvořených speciálně na likvidaci nemrt- 
vých bestií. | nepřátelé se však dočkají několika posil a můžete se prý těšit na ještě větší 


V roli krásné zlodějky 

Společnost Hip Interactive získala práva na vydávání chystané stealth akce od vývo- 
jářského týmu Blue 52. Jmenuje se Stolen a na pultech obchodů by se měla objevit 
v březnu příštího roku. Tato hra je již dva a půl roku ve vývoji a hlavní roli ztvární mo- 
derní profesionální zlodějka. Ta bude mít samozřejmě k dispozici spoustu speciálního 
high-tech vybavení, a tak se jistě nebudete nudit. Autoři sázejí na velkou oblíbenost 
současných stealth akcí, kde lze využít mnoha futuristických hračiček jako z výbavy 
slavného Jamese Bonda, a Stolen se proto ponese ve stejném duchu. Rovněž se mů- 
žete těšit na detailní grafické zpracování, slibující vysoce kvalitní renderování, pokro- 
čilou hru světel a stínů a propracované animace postav. To vše má být podpořeno ši- 
rokou škálou různých zbraní. Vše zatím nasvědčuje tomu, že tato novodobá zlodějka 
by si vás opravdu mohla získat. 


rové módy, mapy či modely a nebudou chybět ani modovací nástroje. 
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NENÍ V GAMESTARU VAŠE OČEKÁVANÁ HRA? 
PŘEČTĚTE SI O NÍ NA NAŠEM WEBU! 


NENÍ NA CD VAŠE OBLÍBENÁ DEMOVERZE? 
STÁHNĚTE JI Z NAŠEHO SERVERU! 


NS n p o any SHÁNÍTE ČEŠTINY DO AKTUÁLNÍCH HER A PROGRAMŮ? 
M hala : > NAJDETE JE NA NAŠICH STRÁNKÁCH! 


Warthog POTŘEBUJETE POMOCI? 
Tvůrci vynikající vesmírné strategie Conguest: Frontier Wars, jež se na za- ZEPTEJTE SE OSTATNÍCH HRÁČŮ! 
čátku příštího roku dočká pokračování, pracují na novém 3D akčním RPG 
Fallen Kingdoms. To se na pultech obchodů objeví až na podzim roku 2006, 
ale autoři se ho snaží dostat do povědomí hráčů již teď. Příběh není nijak 
extra zajímavý a v různých obdobách jste ho jistě prožili již tisíckrát. Hlavní 
hrdina putuje po fantastickém království Aegion a čelí vojskům nemrtvého 
pána duchů Undratha. Jak bylo předpovězeno, král padl a blížící se zkáze 
odolává pouze hrstka hrdinů. Fallen Kingdoms ale zaujme především bojo- 
vým systémem. Hru budete ovládat ze third person pohledu a dosyta se 
nabažíte kvalitního vizuálního kabátku. Jakmile se trochu vzpamatujete, 
začnete hlouběji pronikat do samotných bojů, ve kterých tentokrát využije- 
te i prostředí. Vaše magie i kouzla protivníků budou ovlivňovat okolí, a tak 
se například oheň z fireballu může hravě rozeběhnout po korunách blízkých menu 
stromů, a znemožnit přístup posilám. Postavy již nebudou jen tupě stát, ale : 
dokáží například uhýbat, skákat a vést efektivní protiútoky. Na své si přijdou 

i příznivci speciálních bojových komb, s nimiž budete moci čelit i mnoho- 

násobné přesile. V průběhu hry budete plnit spoustu hlavních i vedlejších 

guestů a váš postup přímo ovlivní chování NPC. Držte tedy autorům palce, 

ať se jim nové děťátko vydaří. 


teernt. 
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Novinky ze světa Universal Combat 
Hardcore simulace Universal Combat, jež navázala na úspěšnou sérii Battlecrui- 
ser, se bohužel příliš nepovedla. Nezdar však autory neodradil a již na konci le- 
tošního roku bychom se měli dočkat datadisku s názvem Hold the Line. Tento pří- Tanužeke 
davek nabídne spoustu novinek, mezi nimiž najdete například dvě nové kampa- 
ně a pět scénářů, dvě nové postavy, nová multifunkční vozidla, sedm nových 
zbraní pro first person část hry a další zajímavosti. A aby toho nebylo málo, vý- 
vojáři z 3000 AD oznámili rovněž další titul s pracovním názvem Universal Com- 
bat: Edge to Edge. Jeho vydání je předběžně plánováno na začátek příštího roku 
a kromě pracovního názvu nemá mít se sérií Universal Combat pranic společné- 
ho. Důraz na simulaci a reálné zpracování vystřídají zběsilé akční prvky, které tu- 


mr 


to novinku údajně přiblíží široké skupině hráčů, již mají 3D akce v oblibě, 


dncěca 


s IDG 


ROBOTS 

Eurocom Entertainment Software 

Všem fanouškům arkádových her jistě 
přijde k chuti chystaný projekt vývojář- 
ského týmu Eurocom Entertainment. Je 
vytvářen na motivy stejnojmenného ani- 
movaného filmu od režiséra Chrise 
Wedge, který se již proslavil například 
vynikající Dobou ledovou. Chystaná ar- 
káda s moderní známkou 3D akční ad- 
ventury se jmenuje Robots a uvrhne vás 
do role hlavního hrdiny filmu. Tím je ro- 
bot Rodney Copperbottom, který se, 
stejně jako na stříbrném plátně, vydává 
zachránit své mechanické přátele před 
ďábelským tyranem, snažícím se zničit 
celý svět robotů. Během hry se dosta- 
nete do mnoha prostředí, které zhléd- 


ka nových lokací. Rovněž potkáte spou- 
stu známých postav, jež doplní čtyřicet 
nových NPC, vytvořených speciálně pro 
elektronickou verzi. V průběhu dobro- 
družství, jež zaujme především mladší 
hráče (a našeho Peťuldu — pozn. redak- 
ce), budete hlavního hrdinu vylepšovat 
novými částmi a speciálním bonusovým 
vybavením. Navíc získáte i nové schop- 
nosti, abyste mohli čelit přesile zákeř- 
ných nepřátel. Kromě klasického boje 
budete řešit různé hádanky a vůbec pro- 
vádět spoustu vylomenin, které k arká- 
dám padnou jako ulité. Vydání Robots je 
pod ochranou společnosti Vivendi plá- 
nováno na začátek příštího roku pro PC 
i konzole PlayStation 2 a Xbox. 


nete ve filmu, a podíváte se i do několi- 


HURÁ DO VESMÍRU! 


Pixelcage 

Vývojářský tým Pixelcage horlivě shání vydava- 
tele pro nový projekt nazvaný Dark Matter: The 
Baryon Project, který má být k dispozici jak pro 
PC, tak i konzole nové generace. Tato hra na 
první pohled vypadá docela originálně, neboť 
v sobě spojuje prvky klasického vesmírného si- 
mulátoru a líté first person akce. V roli po- 
zemšťana nahlédnete do vzdálené budoucnos- 
ti, jež je temnější než ta nejskrytější zákoutí 
vesmíru. Usednete do jedné z několika lodí 
a budete čelit vám rovným vesmírným plaví- 
dlům i obrovským korábům, dlouhým až neu- 
věřitelných 100 km. A pokud některé létající 
pevnosti nedokážete pokořit zvenčí, stačí se 
nabourat do trupu a natřít to nebezpečným ve- 
třelcům tváří v tvář. Chystaný Dark Matter: The 
Baryon Project je jako kombinace vesmírné si- 
mulace a 3D akce poměrně zajímavý. Otázkou 
však zůstává, zda nebude pouhým bezduchým 
mixem, odfláknutým na obou frontách. Jedi- 
nou útěchou je zatím detailní grafické zpraco- 
vání, které se na první pohled opravdu poved- 
lo. Držte tedy autorům palce a vyčkejte na po- 


»»' Druhý datadisk pro Spellforce? 

Vynikající žánrový mix Spellforce: The Order of Davvn z kouzelného fantasy světa, na- 
bízející to nejlepší z RPG a realtimových strategií, se nejspíše dočká dalšího datadis- 
ku. Po očekávaném přídavku 7he Breath of Winter, který se již pár dní rozvaluje na 
pultech zahraničních obchodů, by měl letos v zimě vyjít další datadisk s pracovním 
názvem Spellforce: Extention 2. V současné době bohužel nejsou známy žádné po- 
drobnější informace a ze strany vývojářského týmu Phenomic Games ani společnos- 


ti JoWooD nedošlo k žádnému oficiálnímu vyjádření. Jisté však je, že tento přídavek 
by potěšil všechny příznivce skvělé RPS Spellforce, lačnící po nových dobrodružstvích 
v oblíbeném virtuálním království. << 


ZáŘí 2004 
Armies of Exigo 
Aura: Legenda paralelních světů 
Beyond Divinity 
Codename: Panzers 
— Phase:One 
Conflict Vietnam 
Driv3r 
Half-Life 2 
Chessmaster 10th Edition 
Juiced 
Madden NFL 2005 
Midnight Nowhere 
NHL 2005 
Richard Burns Rally 
ShellShock: Nam 67 
The Sims 2 
The Westerner 


Říjen 2004 

Atlantis Evolution 
FlatOut 

Full Spectrum Warrior 
Rome: Total War 


Shade+Hněv andělů 

Star Wars: Battlefront 

The Fallt East Days of Gaia 
Warlords Battlecry. III 
Xpand Rally 


LisToPAD 2004 
BlowOut 
EverOuest II 
Football Manager 2005 
Lord.of the Rings: 
The Battle for Middle-Earth 
Medal of Honor: 
Pacific Assault 
Myst IV: Revelation 
Need for Speed: 
Underground 2 
Obscuřé 
Star Wars Galaxies; 
Jump to Lightspeed 
Warhammer 40,000: 
Dawn of War 
World of Warcraft 
Worms: Forts under Siege 


»» Street Racing Syndicate 
Očekávané závody Street Racing Syndicate byly původně plánovány pro konzole, 
ale autoři se nakonec rozhodli i pro PC verzi. Tato hra od vývojářského týmu Eu- 
technyx by měla být velkou konkurencí pro známou sérii Veed for Speed. V poulič- 
ních závodech, odehrávajících se v Los Angeles, Filadelfii a Miami, se budete mo- 
ci projet ve čtyřiceti licencovaných vozech světových značek s náhradními díly od 
patnácti známých výrobců. Na speciálně vytvořených okruzích i za hustého provo- 
zu změříte síly s nemilosrdnými protivníky a sedřete z nich kůži i karoserii. Za vy- 
dělané peníze si svého miláčka budete moci vylepšit nebo opravit, neboť Street Ra- 
cíng Syndicate nabídne i realistický model poškození. Během závodů vám kromě 
soupeřů půjdou po krku rovněž policisté, takže budete mít o zábavu postaráno. 
A aby toho nebylo málo, čekají vás i lákavá on-line klání. 
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INSIDER »» 


IMANHUNT (PRÝ) VRAŽDIL 


Vraždy motivované počítačovou hrou už překročily 
oceán a začínají se vyskytovat i na starém kontinentu. 
Nebo že by to bylo jinak? Posuďte sami. 

Před několika týdny rodiče čtrnáctiletého Stefana Pa- 
keeraha rozpoutali v Británii zuřivou kampaň proti akč- 
ní hře Manhunt. Proč? Protože právě ona prý může za 
brutální smrt jejich milovaného syna. Stefana jeho o tři 
roky starší kamarád Warren Leblanc jednoho únorové- 
ho večera vylákal do zimního parku pod záminkou, že 
se tam mají setkat se dvěma dívkami, místo toho jej 
však udeřil kladivem do hlavy a ubodal. kuchyňským 
nožem. Na místo činu krátce poté dorazila hlídka poli- 
cie, kterou přilákal křik umírajícího hocha. Leblanc se 
k vraždě na místě přiznal. 

Rozsudek ještě nepadl (stát by se tak mělo v nejbliž- 
ších dnech), ale Pakeerahovy rodiče v tom mají jasno: 
za vraždu může Manhunt, jímž byl Leblanc údajně po- 
sedlý. Do celé kauzy se po pár dnech zapojil také po- 
slanec Keith Vaz, který předložil návrh na zákaz prode- 
je tohoto titulu, na provedení psychologicko-sociolo- 
gické studie vlivu počítačových her na násilí 
mladistvích (byla by financována z peněz herních spo- 
lečností) a také na státní dotaci, kterou by měli obdržet 
Pakeerahovi rodiče, aby mohli podat žalobu na společ- 
nosti Sony a Rockstar. 

Jenže pak se karta obrátila. Britská policie se od všeho 
distancovala a prohlásila, že se jednalo o klasické lou- 
pežné přepadení. Nikdy prý celou událost ani v ne- 
jmenším nespojovala s počítačovými hrami, to že je 


výmysl médií. A poukázala na skutečnost, kterou nikdo 
předtím (z pochopitelných důvodů) neřekl: Manhunt 
nehrál Leblanc, nýbrž právě Pakeerah. Jak k ní čtrnác- 
tiletý mladík přišel? Podle všeho mu ji koupili rodiče. Ti 
rázem měli z ostudy kabát, a jak se zdá, chuť na státem 
financovaný soudní spor s bohatými korporacemi je 
přešla. Na závěr dodejme, že Manhunt je teď v mnoha 
britských obchodech beznadějně vyprodaný. 


ŠKATULATA, HEJBEJTE SE 


Zdálo se vám, že byl čas prázdnin ospalý a nic se nedě- 
lo? Tak to možná mohlo vypadat, ale skutečnost byla na- 
prosto odlišná — byla to doba velkých událostí a přestu- 
pů. Společnost Acclaim přišla o vývojářské studio Crite- 
rion, které kompletně přešlo pod křídla Electronic Arts. 
To tak získalo nejen práva na závodní sérii Burnout, ale ta- 
ké na vývojáři oblíbené rozhraní Renderware. Acclaimu 
poté klesla cena akcií tak nízko, Že mu teď hrozí vyškrt- 
nutí z prestižního burzovního indexu Nasdag. Veselo ne- 
ní ani v Atari, protože studio Epic Games došlo k názoru, 
že pod tímto vydavatelem nemají jejich hry dostatečně 
velkou marketingovou podporu, a tak přešli pod Midway. 
A co Epic dělají? No přece Unreal Tournament. Tvůrci Far 


Cry se pro změnu rozloučili s Ubisoftem a i oni se upsa- 
li Electronic Arts; francouzské vydavatelství to ale až tak 
nebolí, protože se momentálně snaží koupit britský Ei- 
dos. Na prodej jsou prý i Codemasters, ale ti to (alespoň 
prozatím) popírají. A aby toho nebylo málo, tak Activisi- 
on postoupili práva na sérii Jenchu japonskému vydava- 
telství From Software, kanadští Hip Interactive získali 
Arush Entertainment (připravují hru Playboy: The Mansi- 
on) a filmové impérium Warner Bros pohltilo Monolith 
Productions (VOLE AvP Tron 2.0). Uff, to by mělo být 
všechno. Nebo ne? Ano, málem bychom zapomněli. 
Proslýchá se, že Microsoffchce koupit Nintendo. Tak to- 
mu, přátelé, nevěřte — je to bohapustá fáma. Opravdu. 


PERLIČKY 


Víte, že se připravuje film Doom? A víte, že by se 
měl natáčet v Praze? A víte, že v něm bude hrát The 
Rock? Že ne? Tak teď už to víte. 

Kvůli herečce Kirsten Dunstové se musela mírně 
předělávat hra Spider-Man 2. Když měla schválit podo- 
bu postavy, kterou ztvárnila ve filmu, trvala na tom, aby 
jí vývojáři zmenšili poprsí. Prý že jsou ty dva obří balo- 
ny směšné. Naprosto souhlasíme — Laře její postupná 
„silikonizace“ také nijak neprospěla. 

V LucasArts se něco děje. Nejdřív zrušení několika 
velice očekávaných titulů (Sam © Max 2, Full Throttle 2), 


pak přišli její zaměstnanci o veškeré prémie a teď ješ- 
tě navíc firma propustila zhruba 30 pracovníků. Copak? 
Že by už Hvězdné války nebyly v kurzu? Třeba by ne- 
škodilo vrátit se k těm zrušeným adventurám. 

V Japonsku došlo k něčemu neslýchanému — prů- 
měrná cena vývoje her za rok 2003 klesla skoro na po- 
lovinu částky z roku 2002. Čísla ze „západního světa“ 
bohužel nejsou k dispozici. 

Americké námořnictvo se nechalo slyšet, že pro vý- 
cvik svých jednotek hodlá využít připravovanou strate- 
gii Close Combat: First to Fight. 


PAVEL MONDSCHEIN 
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DA 
COMPUTERS 


KONFIGU! RACE PC 


3 S 


b PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
P MINIMÁLNÍ CENY 


VÝBĚR Z PC SESTAV: 


Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními test: 
maximálně vyladěným BIOSem a zíišeným chodeni ventěěkorů. 


DXT BLUE LASER 
Intel Celeron 
2,4GHz 


operační paměť 
256MB DDR, 
pevný disk 40GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 
up 64MB, SB 5+1 


surround,CD-ROM, 
LAN 


SLEVA 


kopa 7.890,- 


AMD Athlon 
XP 2500+ 
operační paměť 
256MB DDR, 
pevný úst 80GB, 


3D « grafická, nýrýkny 
GF 4 128MB, AGP, 
SB 3D stereo 
Surround, LAN, 
DVD-ROM SLEVA 


od 360,-/měs. 
s DPH 12.246,- 


SESTAVÍME VAM POČITAČ 
PŘESNÉ NA MÍRU 


DXT EURO PC+ 


Intel Celeron 
2,66GHz c330 
operační paměť 
256MB DDR, 
pevný disk 40GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 
GF 4000 64MB TV 


DVD-ROM 
LAN 


stereo surround, 


NOVINKA 


DXT IRIDIUM 2800 


Intel Pentium 4 
8GHz 


operační Sirkoá: 
256MB D 
pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 

© 3D graf. ATI Radeon 


9200 128MB, 
SB 5+1 surround, 
DVD-RW/ CD-RW 

e LAN 


HIT 


od 640,-/měs. 
* DPH 11.001 


od 760,/měs. 
s DPH 18.433,- 
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DOPRAVA ZDARMA 


„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


+ Krymská 35, Tel.: 
- Kamenná 1, Tel.: 


271 742 467, 69 
543 211 417, 776 149 814 


- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 


„ Klášterní 25, Tel.: 


377 455 388, 89 


- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

« Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 

- Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 777 774 756 


- Budějovická 543, Tel.: 


TTT TA 755 


+ Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


Ceny jsou u 
od distribuce a 


S mtegorůi svar, platné o předložení této inzerce do 14 dnů 
uš v nolovostí Změna cást 


ř : o „nad 10.000- Kč. Tiskové pry xt JO EM Studio 2004 


a sortimentu vyhrazena. Doprava zdarma 


„Je lepší!“ „Není, ty lamo!"“ „Sklapni 


se třetí díl legendární 3D akce Doom dostal 


A no, je to smutné, ale je to tak. Ve chvíli, kdy 
k hráčům, propukly obrovské hádky o to, 


která hra je lepší — jestli Doom 3, HalFLife 2, ne- 
bo někdo úplně jiný. Z tohoto důvodu jsme se 
rozhodli vytvořit velké porovnání zmíněného du- 
umvirátu, který jsme obohatili ještě o černého ko- 
ně současné akční scény — ukrajinský projekt 
STALKER: Shadow of Chernobyl. 
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njehokor 


a 


Co myslíte, který titul vyjde z popsaného 
klání jako vítěz? Ne, nesnažte se rychle nalisto- 
vat poslední stránku tohoto článku, nijak vám 
to nepomůže. Nepochybujeme o tom, že 
všechny tři hry si najdou své příznivce a navíc 
by nebylo fér vynášet závěrečné soudy ve chví- 
li, kdy je jeden z účastníků těchto závodů již na 
trhu, druhý se teprve dokončuje a třetí vyjde 
nejdříve za půl roku. Místo závěrečných fanfár 


a rozdělování medailí tak v závěru najdete p 

ze náš odhad, pro jaké hráče bude ten který ti- 
tul pravděpodobně nejvhodnější a co by mělo 
patřit mezi jeho největší přednosti. Stejně je 
pravděpodobné, že každý fanoušek žánru 3D 
akcí si ozkouší celý trojlístek a nenechá si ujít 
ani aktuální výtvor id Softwaru, ani hýčkané dě- 
ťátko Valve a (až bude mít konečně příležitost) 
ani hru od GSC Game World. 
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Doom 3 


Jedná se o remake původního, jedenáct let starého Doomu, takže by ni- 
koho nemělo překvapit, že se ocitáte opět na základně UAC na Marsu. 
Tvůrci však původní námět výrazně rozvinuli a obohatili, takže se konečně 
dozvíte nejen, co se v tajných laboratořích stalo, ale i co tomu předcháze- 
lo. Na samotném herním prožitku se to bohužel příliš nepodepsalo, proto- 
že se skoro vše odvíjí jen v rovině nacházení PDA zdejších zaměstnanců, 
čtení jejich e-mailů a poslouchání zvukových záznamů. Je sice pravdou, že 
scénáristé byli hodně svázání mantinely původní předlohy, ale přesto by 
nebylo na škodu, kdyby se tu a tam odvážili z nich nějak výrazněji vybočit. 
Poněkud překvapivé je, že navzdory absenci silnější provázanosti příběhu 
s děním na monitoru hra oplývá vynikající atmosférou. Vše je totiž zamě- 
řeno tak, abyste se báli. A to co nejvíc. 

Klasický příběh „jeden člověk versus celé peklo“ s pře- 
kvapivě propracovanou zápletkou, které si bohužel všimne jen málokdo. 


HALF-LIFE 2 
Vývojáři z Valve Software se nechali již dávno slyšet, že příběh druhého 
HalfLifu přímo vychází ze svého předchůdce. Z toho vyplývá nejen to, že 
se setkáme opět s Gordonem Freemanem a budeme i nadále bojovat 
o holý život proti monstrům, jež nemají na planetě Zemi co pohledávat, 
ale hlavně že by měl scénář oplývat stejnými kvalitami jako před šesti le- 
ty. Celková atmosféra by tedy měla vycházet z toho, že nejste hlavním hr- 
dinou zdejšího konfliktu a zachráncem všehomíra, ale pouze jedincem, 
který byl ve špatnou chvíli na špatném místě. Všude kolem vás se bude 
odvíjet drama „světa, který zešílel“ (Kolík Aťsepicnu by měl radost), do 
nějž budete moci zasáhnout, ale také se můžete jen schovat někde v kou- 
tě a vše pouze z povzdálí sledovat. 

Zatím vše nasvědčuje tomu, že se vývojáři nenechají svazovat tím, jak 
vypadal první Half-Life. Pokud se jim nějaký prvek nehodil, klidně jej od- 
hodili a na druhou stranu se nerozpakovali do hry přidat libovolné nové 


nápady. Opět však bude kladen velký důraz na propracovanost záplet- $ á 


ky, dynamiku příběhu, skriptované události a hlavně nečekané rozuzle- 
ní. Jestli bude nějaká letošní 3D akce působit filmovým dojmem, tak 
právě Half-Life 2. 

Do detailu vypiplaná dějová linie by měla být jedním 
z hlavních trumfů Ha/fLifu 2. Kam se hrabou filmy. 


S.T.A.L.K.E.R 

Ačkoliv se ukrajinský S.74.L.K.E.R: Shadow of Chernobyl tváří jako kla- 
sická střílečka, rozhodně se nebude jednat o tuctovou hru. Sci-fi záplet- 
ka zasazená do nám důvěrně známého prostředí by mohla nejednomu 
hráči prohánět mráz po zádech i jiných částech těla. Je přece jen něco ji- 
ného probíhat anonymní vesmírnou základnou a městem, které je plné 
důvěrně známých budov (ukrajinské paneláky či nákupní centra se od 
těch našich vůbec neliší). Zážitek tedy bude o poznání věrohodnější, 
zvlášť když víme, že Černobyl skutečně vybuchl. Navíc bude S.74.L.K.E.A 
vykazovat mnoho prvků běžných pro RPG — svobodu pohybu, různé způ- 
soby řešení úkolů a hlavně větvené dialogy. Ačkoliv tedy bude dějová li- 
nie možná slabší než například u Ha/f-Lifu, pocit volnosti a provázanosti 
s okolním světem by to měl vynahradit. 

Z pohledu atmosféry vsází S.7.4.L.K.E.R ještě na jednu věc — na kom- 
plexnost zdejšího světa. Na rozdíl od svých konkurentů není rozdělen na 


tradiční mise, ale odehrává se v jednom obrovském prostředí s maxi- 


mální svobodou pohybu. Z toho bohužel vyplývá menší dynamika hry — 
spoustu času vám zaberou rozhovory, prozkoumávání okolí a podobně. 
Je to však na škodu? Aspoň to bude konečně něco neotřelého. Na po- 
dobnou kartu kdysi vsadil i první Deus Ex — a vyplatilo se to. 

Velká volnost rozhodování si vybrala daň v podobě 
nepříliš intenzivního příběhu. Zápletka je ale zajímavá a zdá se, že toho 
vývojáři dokáží využít. 
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KAPITOLA DRUHÁ — GRAFIKA 


Doom 3 
Ať si kdo chce co chce říká, vizuální zpracování je pro každou hru důleži- 
té. Na to vsadili vývojáři z Doomu 3 a nijak nezastírají, že právě grafika 
patří mezi základní prvky celého jejich projektu. Inu, proč ne. Nemá cenu 
tvářit se jako pseudointelektuálové — za vynikající atmosférou téhle hry 
stojí realistické stíny, precizně zpracované textury, spousta efektů a hlav- 
ně nasvícení scény, nic jiného. Došlo k tomu sice za cenu zasazení hry do 
nepříliš rozsáhlých interiérových lokací, ale výsledek rozhodně stojí za to. 
Kam se podíváte, tam vidíte něco, co prostředí oživuje. A je přitom jed- 
no, jestli to je balíček chipsů, poblikávající monitor nebo utržená končeti- 
na. Už jste viděli na monitoru něco, co by vypadalo přesvědčivěji? 
Na první, druhý i třetí pohled nádhera. A i na ten 
čtvrtý nebo pátý. 


HALF-LIFE 2 

Nikdo snad neočekává, že by Ha/f-Life 2 rozbouřil na našich monitorech vět- 
ší grafické orgie než Doom 3. Také k tomu nejspíš nedojde. Jenže to ne- 
znamená, že by se mělo jednat o nějaké ošklivé káčátko. Ostatně v době 
nových pixel shaderů, rozhraní DirectX 9c a hlavně schopných grafických 
karet by byl hřích všech těchto zázraků moderní techniky nevyužít. Všechny 
rozdíly se tedy odvíjejí od toho, že Ha/fLife 2 bude zasazen do výrazně vět- 
ších lokací a chybět nebudou ani rozsáhlé exteriéry. Je pochopitelné, že na 
takovémto prostoru si už nelze vyhrát s každičkým sebemenším detailem — 
zaprvé by to bylo velice náročné pro vývojáře, zadruhé by to stejně naše po- 
čítače neutáhly. Při pohledu zblízka tedy zjistíte, že textury nejsou až tak do 
dokonalosti vypiplané jako u Doomu na Ultra High a že se v místnostech ne- 
povaluje tolik zbytečností, ale to vlastně vůbec nevadí. Z dálky to totiž ne- 
poznáte a na nějaké bližší zkoumání nebudete mít kvůli těm mizerným Stri- 
derům, vojákům a mozkožroutům ani pomyšlení. 

O stupínek horší vizuální zpracování než u Doomu 3, 
ale v porovnání s ostatními tituly stále výrazný nadprůměr. 


S.T.A.L.K.E.R 


O této hře se začalo mluvit již na podzim roku 2001 a už tehdy překvapo- 
vala svou (na tehdejší dobu) dokonalou grafikou. Vývojáři z GSC Game 
World jsou známi tím, že se rádi piplají s LOD systémem, takže vzdálené 
objekty mají jen zlomek polygonů, co ty blízké. V čem se to projevuje? Že 
si mohou dovolit zaplnit obrovská prostranství velikým počtem předmětů 
(stromů, domů apod.), aniž by se to nějak projevilo na rychlosti hry. V ex- 
teriérech tak nebude mít nejspíš S.7.4.L.K.E.R konkurenci (zvlášť pokud se 
jim podaří dobře vyladit přechody mezi jednotlivými stupni). V interiérech 
a obecně na místech s menším rozhledem to ale bude o poznání horší — 
i s plnou podporou funkcí nejnovějších grafických karet to nejspíš nebu- | 
de nic, z čeho bychom si měli „sednout na zadek“. Je to holt něco za ně- 
co: buď dokonalost v detailu, nebo dokonalost v celku. Ačkoliv se to tedy 
grafici snaží zastřít ostrými texturami a různými efekty, s polygony se v po- 
rovnání s konkurencí docela šetřilo. Jenže jak říkáme: ve STA.L.K.E.Rovi 
dohlédnete klidně i kilometr daleko, takže si rozhodně nevšimnete, že hře- 
bíky zatlučené do dřeva nejsou samostatnými objekty. 

Nádherné exteriéry, které nemají konkurenci, vnitřní 
prostory jsou však o něco horší. i 


ZÁŘÍ 2004 


KAPITOLA TŘETÍ — ENGINE 


Doom 3 

Nemá cenu to zastírat — po technické stránce patří engine mezi naprostou 
špičku. Ač se to může zdát divné, představuje ideální poměr „cena/výkon“, 
přičemž za onu cenu lze považovat hardwarové nároky. Ona náročnost, kte- 
rá se kolem Doomu 3 traduje, totiž vychází spíš z megalomanie lidí v id Soft- 
ware než ze skutečně přehnaných požadavků enginu. Stačí ubrat na poly- 
gonech a hlavně velikosti textur, a hned vše běhá jedna báseň. 
Horší je, že programové jádro počítá vlastně jen s grafikou. Engine jako 
takový postrádá pořádné nadstavby, s jejichž pomocí by šlo naskriptovat 
špičkovou umělou inteligenci nebo fyzikální model. Tím samozřejmě ne- 
chceme říct, že by všechny hry postavené na základu Doomu 3 nepočí- 
taly například s průstřelností materiálu a praskáním jednotlivých prken 
dřevěné lávky. Jenže to už je na příslušných programátorech, kteří to do 
nich musejí buď napsat sami, nebo sáhnout po externích nadstavbách 
(Havok 2 a podobně). 

Z hlediska zacházení s grafikou dokonalý vývojářský 
nástroj. Moc dalších věcí bohužel (alespoň zatím) nenabízí. 


HALF-LIFE 2 

Stručně a jasně — požehnání pro každého, komu se dostane do rukou. Vy- 
tvořit ve zdejším enginu tak dokonalé vizuální orgie jako v Doomu S asi 
bude poměrně obtížné, ale i tak se jedná o velice mocný vývojářský ná- 
stroj. Co postrádá v práci se světlem a dalšími efekty, to více než vyrov- 
nává svými nadstavbami. Pomocí dynamických skriptů lze poměrně 
snadno pracovat s různou A| pro různé nepřátele — dobře to je vidět na- 
příklad na slavných videích z E3, kde se každý jedinec chová trochu jinak 
(vojáci se snaží koordinovaně bránit, Strider podlézá oblouk mostu, „zom- 
bie“ s mozkožrouty tupě útočí na vše kolem sebe). Engine v sobě má na- 
víc zakomponovaný velice slušný fyzikální model, který pracuje s každou 
entitou jako se samostatným prvkem, který může ovlivňovat další kolem 
sebe. Příklad? Pyramida z krabic, spodní odstranit — a to je vám úchvat- 
ný krabicopád... Design prostředí je pak sice o něco náročnější, ale vý- 
sledek rozhodně stojí za to. 

Po vizuální stránce se engine Ha/fLifu 2 snaží držet 
v přední části pelotonu, ale nechce být za každou cenu nejlepší. Raději 
se soustředuje na reálný fyzikální model, ve kterém skutečně exceluje. 


S.T.A.L.K.E.R i 
Úchvatné scenérie zachycené na vydaných screenshotech a videích jsou he 
vlastně výsledkem kvalitního systému LOD (změna množství polygonů 
v závislosti na vzdálenosti od pozorovatele) a profesionálních, fotorealis- 
tických textur. Dál už de facto nabízí jen „povinnou“ podporu efektů Di- n 
rectX 9... a tím to končí. Ani fyzikální model příliš nepřekvapí. Je sice lep- 
ší než v Doomu 3, ale to není vlastně až takový zázrak. Počítá s průstřel- 
ností materiálů a váhou různých objektů, to je však již dnes počítáno za 
lepší standard, a co teprve v době uvedení na trh (nejdříve za půl roku). 
Přesto by měl být engine S.7.A4.L.K.E.Ra v jistém směru jedinečný — a tím 
je práce s Al a s velkým množstvím „negrafických“ dat. Dynamické změ- 
ny počasí, zvěř reagující na takové drobnosti, jako je změna větru, více 
než stovka stalkerů pohybujících se v Zóně a chovající se přesně jako 
skuteční lidé (zdánlivě nevypočitatelně, ale přesto v reakci na množství 
různých podnětů) — to všechno má obrovský vliv na věrohodnost dění na 
monitoru. Samostatnou kapitolou je bojová AI, u níž prý vývojáři chtěli, 
aby evokovala dojem multiplayerových klání. Už od dob Codename: 
Outbreak víme, že něco podobného v GSC Game World umí, takže jsme 
zvědaví, jak bude vypadat nová generace této enginové nadstavby. 

Navzdory hezkým exteriérům a poměrně dobrému 
fyzikálnímu modelu se největší síla enginu S.7A4.L.K.E.Ra ukrývá v čás- 
tech, které sice není přímo vidět, ale o to větší vliv mají na hratelnost 
a kvalitu zážitku. 
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KAPITOLA ČTVRTÁ — LINEARITA 


Doom 3 
Nemá cenu si lhát do kapsy. Doom 3 je tak li- 
neární, že to už víc snad ani není možné. Ne- 
snaží se to přitom nijak zakrývat. V jednom oka- 
mžiku se sice tváří, jako že musíte učinit zá- 
sadní rozhodnutí, ale ve skutečnosti se žádné 
rozdvojení cest nekoná. Ať zvolíte jednu nebo 
druhou možnost, výsledek bude stejný. Jedno- 


tlivé úkoly mají pouze jediné řešení, které val- 
nou většinou spočívá v likvidaci všeho živého 
(mrtvého/nemrtvého) ve vašem okolí. Doom 
ale jiný nikdy nebyl, nikdy si na to nikdo nestě- 
žoval a co je překvapivé — i dnes to může být 
zábavné. 

Nelinearita? Svoboda rozho- 
dování? Co to je? 


HALF-LIFE 2 
Na běžnou střílečku vám Ha/fLife 2 nabídne po- 
měrně velkou volnost. Velké příběhové nelineari- 
ty se sice moc nedočkáte, ale jak se v které kon- 
krétní situaci zachováte, je jen na vás. Nikdo vás 
nenutí vystřílet všechny nepřátele, často by to ani 
nebylo ekonomické. Pakliže přesto zatoužíte po 
krvi (cizí), máte k tomu nezřídka i jiné prostředky 


než jen samopal a páčidlo — například onen pro- 
slavený fyzikální model. Škoda, že hra nenabídne 
větvení dialogů, ale doufáme, že aspoň některé 
vaše činy (záchrana konkrétního člověka apod.) 
budou mít vliv na některé další scény. 

Bude to prostě film se vším 
všudy. A od filmu (bohužel) nelze očekávat, že jej 
budeme moci sami příliš ovlivňovat. 


S.T.A.L.K.E.R 


Tajný sen každého, kdo miluje akční hry, ale ne- 
chce být svazován tím, co si na něj vymyslel 
pošahaný scénárista. Budete sice dostávat 
úkoly, ale jak je splníte (a jestli vůbec), je jen na 
vás. Budete moci operovat na vlastní pěst ne- 
bo se přidat k některému z klanů. Při rozhovo- 
rech budete mít na výběr z několika možností, 
agresivní typy si znepřátelí všechny v celé Zó- 
ně, přátelští jedinci se naopak budou moci spo- 


lehnout na pomoc ostatních. Do toho prakticky 
neomezený prostor k prozkoumávání a Zóna ži- 
jící svým vlastním životem... A aby toho nebylo 
málo, tvůrci slibují na žánr akčních her rekordní 
počet zakončení. Každá návštěva v okolí černo- 
bylské jaderné elektrárny by tak měla být jiná 
než ta předchozí. 

Těžko si představit akční 
hru, která by svým pojetím volnosti měla tak blíz- 
ko k propracovaným RPG. 


KAPITOLA PÁTÁ — 


RŮZNORODOST 


Doom 3 
Ani v této oblasti nelze čekat žádné zázraky. Doom 
3 je zkrátka předělávkou 3D akce ze staré školy (té 
nejstarší), takže jde vlastně jen o likvidaci nepřátel 
proloženou sháněním přístupových kódů a opráv- 
nění. Vývojáři se sice pokusili herní systém oboha- 
tit (doprovod vědce, manipulace s jeřábem), ale 


V porovnání s trochu originálnějšími hrami silně po- 
kulhává. Jak už jsme ovšem řekli dříve — pakliže je 
dotažen do dokonalosti, může být zábavný i ten 
nejjednodušší herní systém. 

Střílečka ze staré školy, pou- 
ze obohacená hororovou atmosférou a několika 
moderními prvky. 


HALF-LIiFE 2 
Lepší dnešní standard, dalo by se říci. Svým za- 
měřením je Ha/f-Life 2 běžnou střílečkou, ale tvůr- 
ci si jsou vědomi toho, že podobných her je v po- 
slední době víc, než je zdrávo. Snaží se tedy herní 
systém obohatit tak, aby každá mise byla něčím 
zvláštní. Hodně jim napomáhá fakt, že hlavní hrdi- 


na není žádný superbohatýr — utéct z boje nebo se 
proplížit kolem nepřátel není žádná hanba. Pakliže 
však hledáte titul, který by v tomto ohledu přinesl 
nějakou revoluci, poohlédněte se raději někde jinde. 

Prostě Ha/fLife — každou 
chvíli jiná situace, jež si vyžaduje jiné řešení, vše tu 
už ale bylo. 


S.T.A.L.K.E.R 
A je to tady. Pokud půjde všechno podle předpo- 
kladů, uspěje S.7.4.L.K.E.R tam, kde Deus Ex: Invi- 
sible War poněkud zklamal. Výše uvedená nelinea- 
rita totiž jde ruku v ruce s tím, že hra může být po- 
každé úplně jiná. Prozkoumávání Zóny, setkání s 
jinými stalkery (ať již mírová, nebo na ostří nože), 
boje s netvory, desetikilometrové přesuny, likvida- 


ce nežádoucích protivníků, přepady i zoufalé brá- 
nění pozic — to všechno vás čeká V titulu, který si 
ne náhodou vysloužil velkou pozornost celého svě- 
ta již tři roky před svým vydáním. 

V GSC Game World razí hes- 
lo, že k cíli se má každý dostat tak, jak mu to vy- 
hovuje. Jestli tedy pokaždé narazíte na něco jiné- 
ho, záleží vlastně jenom na vás. 


ZÁŘÍ 2004 


KAPITOLA ŠESTÁ — INVENTÁŘ 


Doom 3 
Pistole, brokovnice, raketomet, plazmová puška, 
Big Fucking Gun, berserk... Je tady vlastně něco 
nového? Snad jenom Soul Cube a PDA, do které- 
ho si stahujete veškeré informace a které je vaším 
jediným průvodcem zdejším příběhem. Vzato ko- 
lem a kolem — docela slabota. Jenže budme k so- 
bě upřímní; jedná se o remake, takže zde musí být 
vše, co měla hra před jedenácti lety, a nějaké zá- 


sféru „tenhle kulomet jsem měl předtím a teď je ji- 
nej, ale vlastně stejnej“. A co si budeme povídat, 
zdejší vyvážená kombinace je v roce 2004 stejně 
vynikající jako počátkem devadesátých let minulé- 
ho století. 

Až na pár výjimek se jedná 
o přesnou kopii inventáře původního Doomu, což 
staromilce jako nás může jedině potěšit. 


HALF-LIFE 2 
Vzhledem k tomu, že se Ha/fLife vždy pohybo- 
žádných super úletů v podobě všemocných po- 
wer-upů se nedočkáte. Pár zajímavých novinek 
vás ovšem čeká mezi arzenálem — velkou po- 
zornost si již nyní vysloužil „gravity gun“ neboli 
zbraň, s jejíž pomocí lze po nepřátelích metat 


úplně vše, na co si jen vzpomenete - barely po- 
čínaje a radiátorem vyrvaným ze zdi konče. 
A ono i to přivolávání obřích brouků má něco 
do sebe, ačkoliv jste se s ním mohli v této sé- 
rii v jisté podobě setkat již dříve. 

Realismus Ha/fLifu je 
v tomto směru nepříjemně svazující, ale i tak si 
tvůrci neodpustili pár ujetých sci-fi nápadů. 


S.T.A.L.K.E.R 


Jako jedna z mála her nabízí skutečný inventář 
a také toho plně využívá. Postupem času bude- 
te moci nalézt nebo si koupit spoustu předmě- 
tů - zbraněmi počínaje a Geigerovým přístrojem 
či jinými pomůckami konče. Arzenál však bude 
možná až příliš tradiční. Pakliže si vývojáři ne- 


schovávají nějakou zásadní pecku v rukávu, tak 
si po většinu času vystačíte s útočnou puškou 
a nějakými těmi granáty. Docela se ale těšíme 
na střelbu z obrněných vozů. 

Běžný zbraňový arzenál 
a plnohodnotný inventář s velkou spoustou uži- 
tečných i naprosto zbytečných předmětů. 


KAPITOLA SEDMÁ 


— NEPŘÁTELÉ 


Doom 3 
Asi nejvýraznější „lifting“ podstoupili vaši protiv- 
níci. Zatímco dříve byli impové neškodné opičky 
a pinkyho jste se lekli, leda když na vás znena- 
dání vybafl zpoza rohu, teď vzbuzují zasloužený 
respekt. A to nemluvíme o mancubovi a dalších 
potvorách. Každý typ protivníka navíc útočí zcela 


jiným způsobem, čemuž musíte uzpůsobit vlast- 
ní strategii... Takhle má vypadat vyvážený bestiář 
každé akční hry. 

Vývojářům se podařilo do- 
táhnout do dokonalosti to, co začali před jede- 
nácti lety. Ani si nevšimnete, že nepřidali moc 
novinek. 


HALF-LIFE 2 
Ta největší esa si lidé z Valve Software asi schová- 
vají stále pro sebe, ale již teď je jasné, že nás ne- 
budou nijak šetřit. Spoustu protivníků sice budete 
jistě znát z předchozího dílu a datadisků, ale třeba 
takový nohatý Strider jasně ukazuje, že nedostat- 
kem nápadů tvůrci rozhodně netrpí. Samozřejmě 


se setkáte s nezbytnými mozkožrouty a dalšími 
potvorami, bez nichž by Ha/f-Life nebyl HalfLifem. 
Jedno vám však prozradíme: radši zapomeňte na 
xenofobní předsudky, protože od dob prvního dílu 
se pár věcí změnilo... 

Pokračování HalFLifu, jak má 
být. Nepřátelé jsou variabilní, originální a mají růz- 
né módy chování. Pozemšťané, třeste se! 


S.T.A.L.K.E.R 


Protivníky ve hře lze rozdělit do dvou samostat- 
ných skupin — na lidi (ostatní stalkery, vojáky) 
a zmutované obyvatele Zóny. Zatímco ti první by 
se měli chovat jako živí hráči, monstra jsou pro- 
stě... monstra. Boje s nimi by byly jednotvárné, 
kdyby je autoři neobdarovali paranormálními 


schopnostmi. Že by nás ale čekalo něco zbrusu - 


nového? Pokud ano, tak to před námi v GSC zatím 
tají. Ale nezapomeňte, že budete bojovat i proti sa- 


motnému prostředí. Ty zdejší anomálie dokáží být [8 


opravdu pěkně nepříjemné. 
Lidé a monstra, monstra a li- 
dé... Klasika, ale poměrně vyvážená. 


ZÁŘÍ 2004 


KAPITOLA OSMÁ — 


MULTIPLAYER 


Doom 3 
Čtyři módy, pět map, a co je nejhorší, pouze čty- 
ři hráči (engine jako takový jich ovšem podporu- 
je mnohem více). Na současnou dobu nic moc. 
Je pravda, že na současném trhu není moc titu- 
lů, jež by byly ideální pro klání malého počtu lidí 
(např. v práci s kolegy nebo na domácích LAN 
party), ale tento minimalismus Doomu neprospí- 
vá. Pochopitelně až čas ukáže, jestli v něm hráči 


najdou zalíbení, ale moc bychom tomu asi nevě- 
řili. Je to škoda, protože oba předchozí díly byly 
na poli deathmatchů nepřekonatelné. A proč je 
kooperativní mód jenom na Xboxu? Klidně by- 
chom si nějaký ten půlrok počkali. 

Už to není to, co to bývalo. 
Snad kdyby mapy nesváděly ke kempování, bylo 
by to lepší, dynamičtější. Uvidíme, s čím příjde 
modařská komunita. 


HALF-LIFE 2 
Ačkoliv se jedná především o singleplayerový ti- 
tul, všichni víme, že s sebou nese i spoustu mul- 
tiplayerové zábavy. Ano, i kdybychom zapomněli 
na vše ostatní, je zde Counter-Strike Source, kte- 
rý by měl nahradit již dosluhujícího staříka CS. 
Hra toho ovšem jistě nabídne mnohem více — 
částečně již od začátku, částečně díky obří mo- 


dařské komunitě. Engine je na to vše plně při- 
praven. Takže se připravte na boje ve všech mys- 
litelných módech a možná i několika zbrusu no- 
vých. 

Původní Half-Life byl jed- 
ním z tahounů celé multiplayerové scény a vše 
nasvědčuje tomu, že se tento trend nikterak ne- 
změní. 


S.T.A.L.K.E.R 


Podobně jako u Doomu se ani tady nejspíš koo- 
perativního módu nedočkáte, a to navzdoru sku- 
tečnosti, že byl původně přislíben. Je to nebe- 
tyčná škoda, protože herní systém k tomu přímo 
svádí. Takhle jste odkázáni na pomoc počítačem 
řízených stalkerů. A to nemluvíme o tom, jak by 
Shadow of Chernobyl asi vypadal, kdyby všechny 


stalkery v Zóně nahradili živí hráči spojující se.do 
klanů, bojující proti sobě a snažící se proniknout 
do středu dění... Takhle si akorát zahrajete módy, 
které nabízí každá druhá hra. Neexistují slova, jež 
by dokázala vyjádřit naše zklamání. 

Navzdory původním plá- 
nům se nedočkáte kooperativního módu. Víc ne- 
třeba říkat. 


KAPITOLA DEVÁTÁ — MODIFIKACE 


Doom 3 
Hned po vydání této hry se objevilo několik desítek 
modů, ve všech případech se však jednalo jen 
o malé úpravy herního systému. Na komplexnější 
výtvory si budeme muset nějakou dobu počkat, 
pár jich už ale je v přípravě. Vzhledem k atrofova- 
nému základnímu multiplayeru lze předpokládat 
velké množství modifikací právě v této oblasti, ale 


jistě se dočkáme i slušné řádky singleplayerových 
záležitostí. Hlavní budoucnost enginu jako takové- 
ho však spočívá v licencování profesionálním vý- 
vojářům. Kolik her na něm vznikne? Deset? Dva- 
cet? Možná i víc. 

Čím populárnější hra, tím ví- 
ce modů. Carmackovy enginy navíc umí upravovat 
hodně lidí, takže nabídka bude asi hodně široká. 


HALF-LIFE 2 
Minimálně polovina úspěchu Ha/fELifu připadá na 
vrub amatérských vývojářů. Je tedy jen logické, 
že se Valve Software pokusí nabídnout jim co 
největší možnou podporu. Fantazie modařů je 
prakticky neomezená, takže se v krátké době po 
vydání jistě dočkáme zajímavých úprav herního 
systému a po delší době i vynikajících single- 


playerových i multiplayerových modifikací. Není 
sice jisté, zda se nějaká vyrovná legendárnímu 
Counter-Striku, ale vyloučit to rozhodně nelze. 
Samozřejmostí je licencování enginu dalším spo- 
lečnostem. 

c Všechno, co má ruce, nohy 
a modařskou krev v žilách, bude tuhle hru upra- 
vovat. A Valve jim bude pomáhat. 


S.T.A.L.K.E.R 


Na otázku, zda budou společně*se hrou vydány 
i editační nástroje, zatím lidé z GSC Game 
World odpovídají, že ještě není rozhodnuto. To 
bohužel znamená, že nejspíš nebudou. Je to 
veliká škoda, protože na herním základu 
S.TA.LK.E.Ra by šla vytvořit spousta úchvat- 


ných věcí. Snad si to vývojáři ještě rozmyslí, ale 
spoléhat na to rozhodně nelze. Navíc nejspíš 
ani nebudou engine prodávat jiným firmám, 
takže se s ním už možná nikdy nesetkáme. 
Vše nasvědčuje tomu, že 
engine S.7A.L.K.E.Ra bude mít jen jedno jediné 
vystoůpení — premiéru i derniéru zároveň. 
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Doom 3 
Mix klasické střílečky ze staré školy a survival 
hororu. Temná atmosféra ve spojení s vyváže- 
ným arzenálem, spoustou výborně zpracova- 
ných nepřátel a dokonalou grafikou z Doomu 3 
dělá hru, kterou si vychutnají především staro- 
milci, kteří netouží po žádné inovaci herního 
systému a jen si chtěji připomenout doby, kdy 


nezáleželo ani na příběhu, ani na logických sou- 
vislotech (ne, že by se na ně lidé v id Software 
tentokrát úplně vykašlali). Je ideální především 
pro hraní po večerech se zhasnutými světly 
a sluchátky na uších. Místo originality však če- 
kejte spíš osvědčené postupy, které jsou zde 
vypiplané do těch nejmenších detailů, a to jak 
po stránce grafické, tak hratelnostní. 


HALF-LIFE 2 
To, co udělalo legendu z původního Ha/f-Lifu, na- 
jdete i v tomto pokračování. Vynikající příběh, 
různorodé mise, solidní atmosféra — a k tomu na- 
víc do detailů vypiplaný fyzikální engine. Jestli 
vás už nebaví jen tupé kosení nepřátel a chcete 
zažít také něco jiného, Ha/f-Life 2 vás rozhodně 
nezklame. Tato hra je ideální pro ty příznivce akč- 


ního žánru, kteří kladou důraz na kvalitu scénáře 
a různorodost misí. Zajímá vás, co se stalo poté, 
když z pistole Gordona Freemana zazněl v Ha/fLi- 
fu poslední výstřel? To se tentokrát dozvíte. Ale 
moc nepočítejte s tím, že by druhý díl odpověděl 
na všechny otázky. Dá se předpokládat, že si 
tvůrci nechají otevřená zadní vrátka pro další po- 
kračování, nebo alespoň nějaký datadisk. 


S.T.A.L.K.E.R 
Hledáte-li dynamický herní systém a neustále 
zvýšený adrenalin, tak se raději poohlédněte 
někde jinde. Tak totiž novodobá střílečka podle 
ukrajinských vývojářů z GSC Games World ne- 
vypadá. Pakliže ovšem chcete něco zbrusu no- 
vého, je vám proti srsti omezující rozdělení na 
tradiční mise a otevírá se vám kudla v kapse 


pokaždé, když narazíte na přísně naskriptova 
nou situaci, jejíž průběh nemůžete ovlivnit, tak 


si S7TA.L.K.E.Ra zamilujete. V hávu běžné 3D $ 


akce totiž nabízí koncept, který je vlastní spíš 


RPG: rozsáhlý svět, větvené dialogy, inventář 


plný různých předmětů a AI, která se řídí vlast- 
ním úsudkem. Jste připraveni ponořit se do Zó- 
ny a strávit v ní několik týdnů? 


NECHME SE PŘEKVAPIT 


F.E.A.R. - MONOLITH PRODUCTIONS 


Nejnovější počin tvůrců sérií AVP a NOLF pomalu vystrkuje růžky 
a začíná vypadat velice zajímavě. Zveřejněné screenshoty i videa 
ohromují propracovanou grafikou a podle dostupných informací se 
zdá, že i příběh skrývá nejedno překvapení. Na tento titul se v brz- 
ké době jistě zaměříme. 


DUKE NUKEM FOREVER — 3D REALMS 
„„. Whenever... If Ever... O tomto titulu, jehož vydání bylo původně 
naplánováno na konec minulého tisíciletí, koluje řada nepříliš lichoti- 
vých vtípků. Stále se na něm však pracuje, což několik dní před uzá- 
věrkou tohoto GameStaru potvrdil sám veliký George Broussard. Jak 
ale bude po mnoha letech vývoje vypadat, to nikdo netuší. 


— 


PARIAH — DIGITAL EXTREMES 
Zatím nikdo neví, co všechno lze od tohoto titulu očekávat. První zve- 
řejněné screenshoty však naznačují, že půjde o vizuálně impozantní 
projekt, vývojáři navíc slibují propracovaný příběh a působivou atmo- 
sféru. Hrozí sice nebezpečí, že vše nakonec sklouzne v tradiční stří- 
lečku, ale renomé vývojářů je alespoň částečným ujištěním, že by to 
tak být nemuselo. 
MENZE 0 APPLY D 


OUAKE IV — RAVEN SOFTWARE 
Třetí díl série Ouake byl pro mnohé hráče nepříjemným překvapením 
— místo pokračování řežby se zuřivými Stroggy jsme se dočkali pouze 
multiplayerových bojů. Ouake /V by však měl navazovat na druhý díl 
a nabídnout opět singleplayerové dobrodružství, jaké jsme se v deva- 


desátých letech minulého století naučili znát a milovat. 
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Vietnamskou džungli už sice znáte, ji 
ale takhle jste ji ještě neviděli. ji 
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alé vývojářské studio Guerrilla Games 
| své krátké existenci zatím ne- 

mělo možnost se nějak výrazně zapsat 
do paměti hráčů. To by se však mohlo v brzké 
době změnit. Ještě letos se majitelé konzole 
PlayStation 2 dočkají exkluzivního akčního hitu 
Kill Zone, který by se měl stát tvrdou konkuren- 
cí xboxového Halo. Pro nás, zatvrzelé pécéčká- 
ře, je však daleko zajímavější druhý titul kuch- 
těný v dílnách Guerrilla Games. Jeho název zní 
ShellShock: Nam "67 a podle slov vývojářů bu- 
deme mít co do činění s jednou z nejdrsnějších, 


z prostředí vietnamské války. 


>> DRSNÝ OBRAZ VÁLKY 

Podobných sebevědomých tvrzení jsme z úst 
různých autorů slyšeli mnoho a ne vždy jsme 
jim po zhlédnutí finálního verze hry mohli dát 
za pravdu. Většinou se jednalo o oblíbené té- 
ma druhé světové války, které se stalo ústřed- 
ním tématem řady 3D akčních stříleček. Nej- 
větší popularitu si v tomto směru získaly hitov- 
ky Medal of Honor a Call of Duty, a to 
především díky preciznímu znázornění válečné 
atmosféry a vyvážené hratelnosti. Scénáristé 
z Guerrilla Games se však rozhodli opustit ten- 
to dokola omílaný leitmotiv a děj hry zasadili do 


Měli bychom se stát svědky syrové 
atmosféry, zachycující brutalitu války 
včetně zvěrstev prováděných jak 
americkou armádou, tak i Vietkongem. 


poněkud opomíjeného prostředí války ve Viet- 
namu. Přitom se snaží znázornit veškeré tamní 
reálie a přesně vystihnout podstatu krvavého 
konfliktu se vším, co s sebou přináší. 

Základ bude tvořit věrný obraz džungle 
a vesnic Vietkongu, americké a komunistické 
armády i historického vojenského vybavení. Za 
tímto účelem autoři prostudovali množství his- 
torických materiálů a válečných fotografií z ob- 
dobí 60. let minulého století. Při snaze vytvořit 
brousit i do těch nejmenších podrobností. Kro- 
mě historicky přesně ztvárněných zbraní se 
grafici pečlivě věnovali také obličejům vojáků 
a dalších postav, uniformám i civilnímu obleče- 
ní. Veškeré události jsou samozřejmě zasazeny 
do skutečných míst ve Vietnamu. 

Samotný válečný konflikt nebude v žád- 
ném případě pocizelován hollywoodským po- 
zlátkem. Právě naopak — měli bychom se stát 


svědky syrové atmosféry, zachycující brutalitu 
války včetně zvěrstev prováděných jak americ- 
kou armádou, tak i Vietkongem. Vietnamské 
peklo nám tak bude naservírováno podobně, 
jako například ve filmech Četa nebo Olověná 
vesta. Připravte se tedy na drastické scény, 
v nichž jsou mučeni zajatci, popravováni odha- 
lení informátoři a vyhlazovány civilní vesnice 
smrtícími napalmovými útoky. Uprostřed 
džungle vás pak čeká věrný obraz krvavé par- 
tyzánské války. Doslova na každém kroku si bu- 
dete muset dávat pozor, zda za stromem nečí- 
há šikmooký chlapík, připravený vyprázdnit do 
vás svůj zásobník, nebo zda se v trávě neukrý- 
vá mechanismus spouštějící smrtelnou past. 
Situace v boji se přitom mění každým okamži- 
kem. Zdánlivě klidný pochod krajinou může 
v momentě přetrhnout pravé peklo rozpoutané 
vietnamskými protivníky, číhajícími v záloze. 


»b NEJMENŠÍ Z NEJMENŠÍCH 
Namísto klasického amerického válečného hr- 
diny, který sám dokáže odrazit nápor mnoho- 
násobné přesily nepřátel, zvolili autoři jako 
hlavní postavu hry řadového vojína, jenž naru- 
koval zkraje války. Právě tento fakt by měl zaru- 
čit realistický zážitek z pohledu mužů, kteří na- 
sazovali život uprostřed boje. Na začátku si 
v duchu amerického liberalismu vyberete rasu 
hlavního hrdiny — bělocha, černocha či hispán- 
ce. Poté vás čeká dvanáct vcelku rozsáhlých 
misí, jejichž úkoly budete plnit společně s po- 
čítačem řízenými členy své čety. Jelikož se na- 
cházíte v pozici obyčejného vojáka, nebude 
možné udílet spolubojovníkům žádné rozkazy. 
To by však nemělo nijak ubírat na atmosféře, 
spíše naopak. Vojáci drží určené formace, do- 
káží na vlastní pěst zlikvidovat některé protivní- 
ky, a pokud se strhne zběsilá mela, pokřikují na 
sebe varovné hlášky, navzájem se kryjí atd. 

V jednotlivých misích se postupně před- 
staví různé styly boje, které vždy odpovídají da- 
ným úkolům a konkrétnímu prostředí, v němž 
se odehrávají. Ze začátku bude vaše četa na- 
sazována do rutinních vojenských 
operací, avšak později se budete 
moci připojit do útvaru speciálních 
jednotek. V rámci elitního komanda 
budete pověřováni daleko náročněj- 
šími úkoly, které vyžadují tichý a ne- 
pozorovaný pohyb mezi nepřáteli. 
V těchto momentech se budete 
muset často spolehnout pouze na vlastní 
schopnosti. Všechny mise jsou inspirovány 
skutečnými událostmi a během jejich plnění si 
vyzkoušíte takřka veškeré válečné situace. Če- 
ká vás tedy přímý útok na nepřátelské pozice 
v džungli, plánované přepady početnějších 
skupin nepřátel, které vyžadují promyšlené roz- 
místění vašich vojáků, vyčištění vietnamského 
tunelového systému nebo také extrémně ná- 
ročná infiltrace nepřátelského tábora. 


bb HISTORICKÝ ARZENÁL 

Jak už bylo řečeno, veškeré vojenské vybavení 
zpracovali autoři věrně podle historických 
předloh. To se samozřejmě týká i zbraní. Do 
boje budete vybavení standardním americkým 
arzenálem z éry vietnamské války. Nejčastěji 
tedy přijde ke slovu klasická automatická puš- 
ka M-16. V mnoha situacích uplatníte rovněž 
různé granáty, lehký protitankový raketomet 


a samozřejmě obligátní odstřelovačku. V mi- 
sích, kde je důležité vaše utajení, se vám bude 
hodit také ostrá mačeta, s níž v tichosti zlikvi- 
dujete hlídkující nepřátele. Během boje se vám 
naskytne příležitost sbírat zbraně a munici z ru- 
kou padlých vojáků, včetně těch z druhé strany 
barikády, což vám umožní vyzkoušet si i viet- 
namskou výzbroj. 

Mezi bojovým nasazením v jednotlivých 
misích dojde rovněž na zasloužené chvilky od- 
počinku. Společně s ostatními vojáky trávíte 
volný čas uprostřed základního tábora. Zde se 
dozvíte nejen podrobné informace o plánech 
další mise, ale můžete se volně procházet me- 
zi stany, rozmlouvat s důstojníky, kamarády, 
zdravotními sestřičkami i civilisty. V armádních 
obchodech si lze zakoupit nadstandardní výba- 
vu, vyparádit hlavní postavu nebo také utratit 


peníze za „speciální služby“ poskytované po- 
větrnými ženami. Pokud se místo laškování 
s krásnými děvčaty raději trochu porozhlédne- 
te po okolí, můžete se z rozhovorů například 
dozvědět, že uvnitř bunkru, který se má stát 
příštím válečným cílem, se nalézá zásilka drog. 
Této informace následně využijete k vlastnímu 
obohacení. Podobné „mezihry“ by měly navo- 
zovat dojem všedního života ve válce, avšak 
doufejme, že nebudou zabírat příliš mnoho ča- 
su a odvádět nás od napínavé akce. 

Finální verze hry, která by se měla na pulty 
obchodů dostat v těchto dnech, bohužel nebu- 
de obsahovat multiplayer, neboť autoři chtějí 
autenticky znázornit výhradně život prostého 
vojáka ve válečné mašinérii. 4 
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04G0486 


Sehnat cvičné terče dá někdy práci. 


Žánr: akce 

Vydavatel: Eidos Interactive 

Výrobce: Guerrilla Games 

Předchozí projekty: © žádné 

Internet: www.shellshockgame.com 
Datum vydání: září 2004 


ZÁŘÍ 2004 29 


| PREVIEW “ 


prince of persia 2 


Legendární Princ z Persie v závěru minulého roku chytil druhý dech a vrátil 
se do světa interaktivní zábavy s novou tváří. Vývojáři z montrealského stu- 
dia Ubisoftu vytvořili klenot, na který se jen tak nezapomíná. Ani občasné 
problémy s kamerou nemohly pokazit vynikající kombinaci dech beroucích 
soubojů a akrobatických kousků, nutných k překonání smrtonosných pastí. 
Tím však příběh navoněného princátka nekončí. Slavný hrdina se letos v li- 


stopadu vrátí, aby svedl boj o holý život s vlastním osudem. 


říběh nové third person akce s pracovním 

názvem Prince of Persia 2 se odehrává 

zhruba sedm let po událostech předchozí- 
ho titulu. Hrozba Písků času byla naštěstí zaže- 
hnána, ale osudu se nedá utéct. Mladý princ 
svým nerozvážným činem pustil ze řetězu neu- 
věřitelnou sílu, a podepsal si tak ortel smrti. 
když se mu podařilo uniknout bezprostřední- 
mu nebezpečí, ponese následky až do konce 
svého (krátkého) života. Nyní po něm prahne 
Dahaka — nesmrtelná inkarnace osudu, jež ne- 
dojde klidu, dokud našeho hrdinu nepřivede do 
světa duchů, kde je po něm už pár let sháňka. 


DŮRAZ NA BOJ 
Příběh nového Prince z Persie je na první po- 
hled poměrně zajímavý. Hůře však může do- 
padnout náplň hry, neboť tu se autoři rozhodli 
dost pozměnit. Spousta fanoušků 7he Sands of 
Time byla nadšena překonáváním důmyslných 


pastí a občasnými souboji, podpořenými úžas- 
nou atmosférou. Tentokrát se vývojáři rozhodli 
soustředit především na samotný boj, což sa- 
mozřejmě nemusí být špatná volba, pokud se 


Ve hře se budete muset mnohokrát 
vrátit do minulosti, abyste čelili 
problémům, jejichž úspěšné řešení 


se promítne v přítomnosti. 


ovšem hra nezvrhne v bezduchou akci. Chy- 
stané pokračování by dokonce mělo být delší 
a údajně vás zaujme i poté, co jej dovedete do 
zdárného konce; ale dokáže vás skutečně po- 
bavit pouhé zabíjení? 

Během nového dobrodružství navštívíte in- 
teriéry i mnohem rozsáhlejší exteriéry než po- 
sledně a podíváte se na spoustu zajímavých 


MT p r 


míst, mezi nimiž najdete například starověkou 
perskou loď, nádherné zahrady, obrovský hrad 
nebo prokleté pohřebiště lodí. Prince of Persia 
2 bude mnohem temnější než všechny před- 
chozí díly dohromady. Vývojáři z Ubisoftu by se 
atmosférou rádi přiblížili hororovému Silent Hil- 
lu, což hovoří za vše. Asi se sice nebudete kle- 
pat strachy jako u legendárním bloudění para- 
lelními světy, ale tajemstvím opředené lokace 
plné krvelačných Dahakových pohůnků vás jis- 
tě naladí na tu správnou notu. 


DVĚ HERNÍ ROVINY 
Zajímavou novinkou je putování v čase. V Prin- 
ce of Persia 2 se budete muset mnohokrát vrá- 
tit do minulosti, abyste čelili problémům, je- 
jichž úspěšné řešení se promítne v přítomnos- 
ti. Tyto dvě roviny autoři odlišili i vizuálně, 
a vdechli jim tak různou atmosféru. Zatímco mi- 
nulost je jasná a nádherná (a přesto svým způ- 
sobem zastrašující), přítomnost odráží bídu, 
prázdnotu a chaos. Prostředí budou údajně ješ- 
tě detailnější než v případě Písků času, i když 
hra poběží na stejném enginu. Grafické zpraco- 
vání předchozího dílu ostatně dopadlo na jed- 
ničku, a tak jsou zapotřebí jen drobné úpravy. 

Velkých změn se však dočká bestiář, který 
bude mnohem bohatší a nabídne spoustu růz- 
ných druhů nepřátel. Mezi nimi najdete speci- 
álně vycvičené zabijáky, nestvůry roztodivných 
tvarů i humanoidního typu, hordy menších, ale 
neméně nebezpečných zvířat, a dokonce 
opancéřované obry. K již tak široké škále zabi- 
jáků se přidají nebezpeční bossové, kteří vás 
údajně překvapí jak svými schopnostmi, tak 
i neuvěřitelnou velikostí. K jejich pokoření bu- 
dete muset plně využít umění boje, jímž 
mladý princ vládne. Každý protivník vás 
navíc překvapí speciálními útoky. 


NA ŽIVOT A NA SMRT 
Líté boje jsou ostatně tím nejdůležitěj- 
ším prvkem Prince of Persia 2. Autoři 
zpracovali zbrusu nový  soubojový 
systém, nazvaný Free-Form Fighting, díky ně- 
muž si každý hráč vytvoří vlastní bojový styl. 
Princ ovládá spoustu pohybů a speciálních úto- 
ků, které budete moci plynule spojovat v různá 
komba, a efektivně tak rozsévat smrt v řadách 
nepřátel. Nyní se ale nebudete ohánět jen me- 
čem a dýkou. Pokud budete dostatečně 
schopní, vyrvete protivníkům z pařátů jejich 
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„Hele, jaký mám pěkný podrážky!“ 


vlastní zbraně a hravě je použijete proti nim. 
Nelíbí se vám dvě zahnuté šavle, jako stvořené 
k oddělování zohyzděných hlav od smrdutých 
těl? Co tedy trochu zariskovat a pokusit se zís- 
kat velké válečné kladivo nebo sekeru? A aby 
toho nebylo málo, princ se za těch pár let nau- 
čili střílet, a tak se dočkáte například luků, jež 
využijete k boji na větší vzdálenost. 

Zbraně ale naštěstí nejsou vašimi jedinými 
spojenci. Budete-li dostatečně zdatní, v těž- 
kých chvílích vám poslouží i samotní nepřátelé. 
Stačí se nepozorovaně přiblížit, useknout ne- 
božákovi hlavu a bezvládné tělo použít jako 
perfektní štít. Samostatnou kapitolou jsou pak 
velcí netvoři, s nimiž si vskutku není radno za- 
hrávat. Například takovému obrovi se dostane- 
te na kobylku jedině tak, že se vám podaří vy- 
běhnout mu na záda a provést dekapitaci. Au- 


PRINC ZABIJÁKEM 


Zapomeňte na krásného prince, oděného 
v urozený šat. Nový díl Prince z Persie přináší 
staršího hlavního hrdinu s novou osobností. Je 
sebevědomý, agresivní a touží po boji. Stojí tvá- 
ří v tvář svému osudu, každý den prchá před 
mocným Dahakou a neustále čelí smrti. Stává 
se nebezpečnou lovnou zvěří, zahnanou do kou- 
ta a bojující do poslední kapky krve, do posled- 
ního dechu. Jeho temnou mysl reflektuje i pruž- 
né kožené brnění, jež mu chrání tělo a současně 
ho neomezuje v pohybu. Paže mu zdobí kožené 
pruhy a tetování a tvář halí temná kápě. Má 
svou hrdost a, i když je odsouzen k smrti, nikdy 
se před svým krutým osudem neskloní. To je no- 
vý princ, který si vás získá na první pohled.: 


toři se nejspíše inspirovali filmovým Pánem 
prstenů, což jim však snad nebudete mít za zlé. 
Ono samotné vyšvihnutí se na netvora ale nebu- 
de ničím jednoduchým. Pokud nebudete opatr- 
ní, v mžiku vás chňapne a mrskne s vámi o zem 
- a to bolí. Podstatných úprav se prý dočká 
i umělá inteligence, a také v boji hojně využijete 
okolního prostředí. Není totiž nic lepšího než pro- 
tivníka v nouzi drapnout a nechat ho shořet či ho 
nabodnout na ostré hroty nedaleké pasti. 


bb KOUZLA A ČÁRY 

A abychom nezapomněli, v Prince of Persia 2 
opět nebude chybět ani vracení času. Kouzelné 
písky vám mnohokrát zachrání život a postupně 
získáte několik speciálních schopností, které vy- 
užijete i k lepší likvidaci nepřátel. Nové doved- 


a tentokrát se bez nich neobejdete. Později totiž 
narazíte na velice schopné protivníky, kteří jsou 
i na tak protřelého bojovníka, jakým je váš princ, 
příliš rychlí. A co třeba nabroušený železný ko- 
touč, kterému by žádný smrtelník nemohl 
uhnout? Potom přijde na řadu zpomalení času, 
čímž výčet specialit teprve začíná. 

Jen škoda, že těch pastí a podobných ne- 
bezpečných překážek bude ve hře mnohem 
méně. Údajně se objeví i nové kousky, ale na 
orgie známé z 7he Sands of Time budete mu- 
set zapomenout. Zatím vše nasvědčuje tomu, 
že důraz na soubojovou část nemusí dopad- 
nout vůbec špatně, ale spousta fanoušků 
předchozí hry tuto radikální změnu prostě 
a jednoduše možná nestráví. |« 

PETR PROŠEK 
04G0487 


Žánr: 3D akce 
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© PREVIEW 


„Vrehní, mám hlad. Dala bych si nějakou pěknou strategii, kvalitní ročník — 
nejlépe osvědčený středověk; asi mírně propečenou, aby se dala dobře 
zkousnout. A jako oblohu nějaké neuvěřitelně šokující novinky!“ „Ale jistě, 
madam, něco bych tu měl od Black Sea Studios. Jen ta obloha bude mož- 


ná trošku skromnější, protože většinu toho sežral už někdo před vámi.“ 


ké Knights of Honor. Ještě chvilku potrvá, 

než se dopečou, ale na podzim by měly 
být hotové. A už teď hezky voní. Rozhodně za- 
chutnají zarytým stratégům, o tom není po- 
chyb. Už teď jsme se totiž mohli zakousnout 
do jejich preview verze, a ačkoliv si ve vývojář- 
ské kuchyní ještě chvilku pobudou, nevypadá 
to s nimi špatně. 


T“ copak to tu máme? Aha. Jedny hor- 


bb POSTŘEHY ŠÉFKUCHAŘE 

Dovolte, abychom vám onen pokrm trochu 
představili. Jedná se o další realtimovou stra- 
tegii na našem herním jídelníčku, jež se ode- 
hrává ve středověku. Stejně jako u většiny 
předchozích zástupců tohoto žánru i zde ucítí- 
te onu sladkou chuť moci, neboť v roli vládce 
se budete snažit, aby vaše území prosperova- 


z 83 EZ 3 5 ET 
2863 (9 nejde diplomacií, to jde silou. 
„„ A co nejde silou, jde ještě větší silou. 


zatraceně velké. Samozřejmě, že tato pochout- 
ka nebude nijak prostá. Jak jistě všichni vědí, 
být dobrým panovníkem není jednoduchá zále- 
žitost a už jen udržet svou zemi při životě mů- 
že být pro leckoho pořádný ořech — natož se 
pak ještě snažit i o takové věci, jako je napří- 
klad expanze do okolních států. 

Pozřít takové velké množství povinností sa- 
mozřejmě nadchne především takticky myslící 
gurmány. Ti se budou muset snažit budovat 
svojí armádu, což ovšem znamená stavět 
i města. A když stavět města a armádu, tak 
musíte nějak získat peníze. A když máte získat 
peníze, tak je nutné vypisovat daně. A když 
jsou daně příliš veliké, tak vás čekají revolty. 
A když máte revolty, tak to chce armádu — 
a jsme zase na začátku. Do toho ještě vstupují 
jiní vládcové, kteří něco neustále chtějí, a na- 
vrch plány na to, jak se maličko rozšířit... 


»b CIHLA DO ŽALUDKU 

Nádivka — tedy to, čím jsoů Knights of Honor 
vyplněni, se bude skládat z několika ingredi- 
encí. První bude samotný výběr rodu, a tudíž 
i země, za kterou budete hrát. České labužní- 
ky jistě potěší, že se mezi zdejší nabídkou ob- 
jeví i naši domácí zástupci — a s opravdu čes- 
kými jmény! Dostane se vám příležitosti pře- 
číst si poučný historický traktát a následně 
dostanete na výběr, o který ročník máte zájem. 
Pak vás engine přenese do středověku a zde 
přichází na řadu směsice dalších přísad. O svá 
města a bezpečí státu se nebudete starat vy 
osobně, nýbrž vaši pomocníci, které si budete 
moci dle libosti dokupovat. Mezi ně patří na- 
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„Kapitáne, vy jste zase chlastal... 
trefil jste se do špatný zátoky!“ 


příklad i špioni, které vyšlete do nějakého stá- 
tu a oni vás pak budou zásobovat tajnými in- 
formacemi. 

K vybudování armády, která doprovází va- 
še rytíře, je zapotřebí množství městských bu- 
dov, jako jsou například kovárny a podobně. 
K postavení takového jednoduchého domečku 
je ovšem zapotřebí i určité množství surovin. 
V tomto ohledu využijete okolní vesnice, které 


Grafická stránka věci není příliš propracovaná 

a roztomilé detaily při soubojích, jako jsou třeba 
střeva vyhřezávající vojáčkům z břicha nebo 
posmrtné křeče, si moc nevychutnáte. 


vás zásobují. Na tom není ovšem nic neobvy- 
klého a většině z vás je tento způsob. jistě 
znám od samého kojeneckého věku. 

Samozřejmě, že je také důležité myslet 
i na své nebohé poddané, protože pokud je bu- 
dete zbytečně opomíjet, rádi se pak připome- 
nou v podobně rolnických bouří, a vy tak zby- 
tečně přijdete o drahocenné osady. Do onoho 
„opomíjení“ se nepočítají pouze vysoké daně, 
ale i prosperita království a vůbec celé vaše po- 
čínání v roli panovníka. 


PRO BOHATŠÍ CHUŤ 
Velmi kvalitní a výrazné koření tvoří bitvy. Před 
jejich začátkem se objeví informace o vašem 

: | „ PS: E : a A 


nepříteli a společně s ní jednoduchá zpráva, jak 
moc jsou síly vyrovnané, a tudíž jakou máte 
šanci. Samotná řež je ovšem velice chutná. 
Před vámi se rozprostře velké bitevní pole 
s vaší a protivníkovou armádou, které stojí pev- 
ně vyrovnané ve svých formacích. Snadno pak 
pohybujete s konkrétními jednotkami, tvoříte 
zálohy, obkličujete nepřítele, vhodně kombinu- 
jete různé oddíly a zkrátka si vychutnáváte po- 
cit opravdového ge- 
nerála. Ten. může 
umocnit i jednodu- 
chý, avšak zábavný 
předkrm pro ty, kteří 
nemají mnoho času, 
ale chtějí si pořádně 
zataktizovat. V úvod- 
ním menu si lze vybrat „rychlý souboj“ a jen tak 
cvičně se ponořit bez složitých příprav do ně- 
které z nabízených bitev. 

Jen trochu zamrzí, že grafická stránka věci 
není příliš propracovaná a roztomilé detaily při 
soubojích, jako jsou třeba střeva vyhřezávající 
jednotlivým vojáčkům z břicha nebo posmrtné 
křeče, si moc nevychutnáte. Latka nastavená 
dnešním hrám je poměrně vysoko, a tak je téh- 
le průměrné práce kapku škoda. 

Pro štamgasty, kterým se slastná chuť 
politikaření už od dětství rozplývala na jazyku, 
je tu i tato stránka hry. Při vyřizování audien- 
cí, kdy vám okolní knížata a králové budou 
nabízet spojenectví nebo vyhlašovat válku, 
se budete cítit jako řádný panovník. A pakliže 
moci provdat nebo oženit svého potomka 
s jiným rodem. To je výhodná a praktická zá- 
ležitost, na které už kdysi dávno uvařili svou 
polévku samotní Habsburkové a docela se 
jim to povedlo. 

Pro zralejší konzumenty, kteří už dnes hle- 
dají nějaké občerstvení spíše pro své ratolesti, 
je rozhodně potěšující zprávou, že alespoň ně- 
které historické informace, které Knights of Ho- 
nor poskytne, mohou být velmi poučné (viz 
například zmiňované zprávy před začátkem hry 
o historii daného území). Avšak vzhledem k to- 
mu, že si dynastie tak trochu tvoříte sami, dří- 
ve či později naděláte v panovnících Evropy 
pěkný zmatek. 


Eo 
|. Rebelin Gotand 


also kave the rigkt to Rast © 
re feasts and wear fine 1 
A clothes. F also want to have my ch 
own castle, anď tat isvukat 17 
m gotnj to také now! á 


OMÁČKA oKOLO 
Grafika Kriights of Honor, jak se zdá, nepatří 
zrovna mezi největší delikatesy, ovšem jistě 
nebude ani nijak tragická. Boje jsou alespoň 
slušně přehledné a program by navíc neměl 
mít žádné přílišné nároky na hardware počíta- 
če. Při konzumaci vás bude navíc očekávat pří- 
jemný hudební doprovod, ještě víc evokující 
poetickou atmosféru středověku. Možná sice 
budou trochu problémy s ovládáním, které ne- 
patří zrovna k extrémně intuitivním, ale ještě 
není všem dnům konec. 

„Mmm... Už mi kručí v žaludku. Zní to 
všechno lákavě, tak už se těším, až mi to do- 
nesete, pane vrchní. Snad se to nějak nepřipá- 
lí a všem bude chutnat. A i kdyby; ať už to do- 
padne jakkoliv, tak pořád přece platí, že hlad je 
nejlepší kuchař!“ 


ALŽBĚTA TROJANOVÁ 
04G0488 
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Společnost COMFOR doporučuje systém Microsoft“ Windows“ XP 
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Happy Star 


* procesor Intel“ Celeron“ D 335 (frekvence 2,80 GHz, 256 kB L2 
cache, 533 MHz FSB) « Microsoft? Windows" XP Home CZ « 
paměť 512 MB « HDD 80 GB, 7200 ot. « DVD+R/RW 8x (DVD 
vypalovačka), FDD 1,44 MB « zvuk 5.1 kanálový int. « grafika 
128 MB AGP, GeForce FX5500 TV-out, DVI « faxmodem 56 Kb/s 
* LAN 10/100 » klávesnice a myš s kolečkem « ZDARMA 
antivir AVG 7.0 OEM, Anglická konverzace, Encyklopedie 
anatomie a vzdělávací CD Sluníčko « Auto F50 « záruka 2 roky 


Vyrobeno v AT Compus s. r. o. © Distribvováno společností AT Computers, a.s. 
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Diablo Hit 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 3,00 GHz s technologií HT « 
Microsoft“ Windows* XP Home CZ « paměť 512 MB « HDD 120 
GB, 7200 ot. « DVD+R/RW 8x (DVD vypalovačka), FDD 1,44 
MB « zvuk 5.1 kanálový int. « grafika 128 MB AGP, GeForce 
FX5700 TV-out, DVI « čtečka paměťových karet « faxmodem 56 
Kb/s « LAN 10/100 « bezdrátový optický set klávesnice a 
myši * ZDARMA antivir AVG 7.0 OEM, Anglická konverzace, 
Encyklopedie anatomie a vzdělávací CD Sluníčko « Auto Fi 
* záruka 2 roky 
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* procesor Intel" Pentium“ 4 520 s technologií HT (frekvence 
2,80 GHz, 1 MB L2 cache, 800 MHz FSB) « Microsoft“ Windows? 
XP Home CZ « paměť 512 MB « HDD 160 GB, 7200 ot. « 
DVD+R/RW 8x (DVD vypalovačka), FDD 1,44 MB » zvuk audio 
high definition 8 kanálový int. « grafika 128 MB AGP, GeForce 
FX5700 Tv-out, DVI « faxmodem 56 Kb/s « LAN 10/100 « bez- 
drátový optický set klávesnice a myši « ZDARMA antivir AVG 
7.0 OEM, Anglická konverzace, Encyklopedie anatomie 
a vzdělávací CD Sluníčko « Auto F1 * záruka 2 roky 

(dostupné od začátku září) 


Intel, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel Centrino, Intel Centrino logo, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium, Pentium a Pentium III Xeon jsou ochrannými 
nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených Státech a ostatních zemích. 


PREVIEW 


Je to tady jako po vymření. 
Nebo před vymřením? 


„Hmm... Troška kytu, 
a bude jako nový.“ 


věděli kladně, netřeba uhánět Srstku ze 

známého televizního pořadu, protože své- 
ho vlčka si budete moci hýčkat v chystané tak- 
ticko-akční hře od debutujících slovenských vý- 
vojářů, v níž kromě jiného budete s chundela- 
tým kamarádem provádět nejrůznější psí kusy. 
Přítomnost líté šelmy ve hře částečně inspiro- 
vané sérií De/ta Force sice může na první po- 
hled vzbuzovat rozpaky, ale uvážíme-li, že 
v Rusku je možné úplně všechno, pak vlk-poslí- 
ček roznášející bomby či Vlk-zabiják likvidující 
nepřátelské hlídky není nic, nad čím bychom 
měli kroutit hlavou. Obzvlášť, je-li tenhle origi- 
nální prvek příslibem neotřelé zábavy. 

Každopádně hlavním trumfem titulu Pro- 
ject Wolf není vlk, nýbrž jeho páníčci — elitní 
ruské jednotky zvláštního určení, známé jako 
Specnaz. Konečně někdo pochopil, že středem 
vesmíru nejsou jen „zápaďácké“ SAS či jednot- 
ky Delta, a dá nám nahlédnout do doposud 
opomíjené východní kuchyně. Budeme tak mít 
možnost zavařit všem nekalým živlům, ohrožu- 


p- jste na výše uvedenou otázku odpo- 


jícím zájmy matky Rusi pestrou paletou ingre- 
diencí v podobě zbraní jako AN-94 + GP-30, 
Dragunov, V-94, VSS Vintorez, GSH-18, a chy- 
bět nebudou ani granáty či výbušniny včetně 
té slavné Made in Czechoslovakia. A aby těch 
písmenek s čísílky, které zbraňovým laikům 
stejně nic moc něříkají, nebylo málo, dodejme, 
že nebožtíky protivníků půjde okrádat o jejich 
výbavičku, čítající třeba AK-47, AK-74 či M16. 


Zbrojní arzenál prozatím čítá asi 30 kousků 
a další přírůstky nejsou vyloučeny. 

A co že to vlastně bude náplní vaší práce? 
Klasika! Úkoly typu najdi a znič, najdi a zachraň 
nebo obyčejný průzkum. To vše v balíku 40 mi- 
sí spojených do velké kampaně odehrávající se 
na asijském kontinentu, v jejímž průběhu se 
podíváte do tak exotických míst, jako jsou Írán, 
Afghánistán, Jemen, Uzbekistán a Myanmar. 
Čeká vás vyprahlá poušť, nížinatá krajina po- 
rostlá vysokou travou a na programu je i výlet 
do nehostinné džungle, takže jednotvárnosti 
se bát rozhodně nemusíte. Jednotlivé polní 
operace jsou sice lineární a k jejich dokončení 
je třeba splnit všechny zadané úkoly, přesto 
však hra poskytne při jejich řešení prostor pro 
váš důvtip a taktické uvažování. Do akce při- 
tom nevyrazíte o samotě, nýbrž v doprovodu 
několika kolegů, kteří ovšem mají své vlastní 
rozkazy, a proto nebudou pod vaší přímou kon- 


trolou. Jejich chování naštěstí půjde alespoň 
částečně korigovat. Jediný, kdo vás bezmezně 
poslechne, je již zmiňovaný vlk, s nímž v pa- 
tách strávíte víc než polovinu herní doby. 

A proč vlastně budete riskovat krk? Spo- 
kojte se s vysvětlením, že aeroplán převážející 
nechvalně proslulé „atomové“ kufříky jaksi ne- 
plánovaně zmizel z radarů a drahocenný náklad 
je třeba najít a zajistit dřív, než padne do nežá- 
doucích rukou. Víc netřeba prozrazovat, 

Celé to bude pohánět in-house engine 
Amoeba, orientovaný na vykreslování rozsáh- 
lých venkovních prostor. Dle slov autorů se jed- 
ná o „obyčejný 3D engine“, jenž však hráči 
umožňuje velkou svobodu pohybu. Navzdory 
skromným prohlášením musíme ocenit, že vi- 
zuální pritažlivost dosahuje poměrně slušných 
hodnot, a co je hlavní, majitelé slabších mašin 
nespláčou nad výdělkem. Vedle hry pro jedno- 
ho bijce se samozřejmě nezapomnělo ani na 
multiplayer až pro 32 hráčů a porce chysta- 

ných herních variant je více než 

vydatná: deathmatch, Sguad- 

match, Specnaz vs. Delta, Cap- 

ture the Nuke, Atomic Count- 

down a The Reconnaissance. 

S výjimkou posledně jmenova- 

ného se jedná o variace na již 

mnohokrát viděné, ale právě The 

Reconnaissance by mohl vnést svěží vítr do 

multiplayerových klání. Podle dostupných in- 

formací se má jednat o něco podobného, jako 

je velitelský mód v chystaném Battlefieldu 2, tj. 

jeden z hráčů je velitel a samotných bojů se 

neúčastní, pouze sleduje pohyb vojáků v poli 

a udílí jim rozkazy. Závěrem nesmíme zapome- 

nout ani na možnost projít si celou singleplay- 

erovou kampaň v kooperaci s kamarády, což 

u podobných her výrazně chybělo. Na finální 
verzi jsme tudíž vážně moc zvědaví! | 

ONDŘEJ BROUKAL 

04G0489 


Žánr: 3D akce 
Vydavatel: GMX Media 
Výrobce: Byte Software 
žádné 
Wwww.specnaz.sk 
podzim 2004 


Předchozí projekty: 
Internet: 
Datum vydání: 


35 ZÁŘÍ 2004 


PREVIEW — 


Tohle by snad nechtěli už ani v bazaru. 


zapomeneme na neustále omílanou kriti- 

ku konzumu, kterým naše milá pseudo- 
globální společnost zahnívá od sklepa až po 
půdu. | tak je ovšem smutné, že jsou lidé líní 
přemýšlet a dělat si vlastní názor, a raději se 
nechávají masírovat všudypřítomnou reklamou 
a pozlátkem. A navíc za to ještě ochotně platí. 
Kdyby tomu tak nebylo, nemohly by být multi- 
plexy plné naprostých braků, které jsou zábav- 
né možná v podobě minutového traileru, ale už 
ne jako devadesátiminutový film. A také by ne- 
mohly vycházet hry, jako je například Conflict; 
nebo by sice vycházely, ale nedosahovaly by 
takové komerční úspěšnosti. Není v tom žádná 
osobní zaujatost. Conflict: Desert Storm a stej- 
ně tak i jeho mladší bratříček s podtitulem Ro- 
ad to Baghdad je prostě průměrná, možná le- 
hounce nadprůměrná akční hra s nezáživným 
designem misí, nehezkou grafikou, nešikov- 
ným ovládáním a jednoduchým, byť nepříliš zá- 
bavným konceptem. Přesto se obou dílů pro- 
dalo přes 3,5 milionu kopií — reklama a šikovné 
načasování vydání titulu během invaze do Irá- 
ku udělaly zázraky. Který správný britský Či 


N: moralizovat a alespoň na chvíli 
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americký patriot by nechtěl nakopat pozadí zlé- 
mu fousatému Saddámovi v boji za svobodněj- 
ší svět a levnější ropu? 


») 

Rok se s rokem opět sešel a 3,5 milionu kopií 
je prostě 3,5 milionu kopií, takže se není čemu 
divit, že se na nás chystá třetí díl této série, 


který byl ostatně oznámen hned po úspěchu 
prvního dílu. „Vizionáři“ ve společnosti SCi si 
prozřetelně uvědomili, že Desert Storm III by 
byl už asi přespříliš i pro ty nejzavilejší milovní- 
ky předchozích dílů, a tak vás nový Conflict 
ušetří dalšího pouštního utrpení a místo toho 
se přenesete do jiné sympatické kapitoly ame- 
rických dějin: Vietnamu. Do redakce dorazila 
preview verze, takže jsme mohli začít nasávat 


RELOAD 


první dojmy — a to vcelku efektivně, protože hra 
obsahuje všech čtrnáct misí, běží stabilně 
a bez výraznějších bugů. Až to člověka skoro 
láká k recenzi... Ale na tu si budete muset ješ- 
tě chvíli počkat. Že Pivotal nezaháleli, nám 
ovšem prozradí už intro a první tutoriálová mi- 
se, z nichž je patrné, že se tu (konečně) objeví 
i příběhová linie. 


») 


Ve středu dění stojí nováček Cherry, který se do 
Vietnamu dostává v lednu 1968, kdy byla na 
spadnutí akce severovietnamců známá jako 
ofenziva Tet. V základním táboře se k holobrád- 
kovi Cherrymu, z nějž se vyklube medik, přidají 
kulometčík Hoss, jako bota černý odstřelovač 
Junior a zkušený drsňák seržant Ragman, což 
dohromady zase dává kvarteto vojáků, přesně 
jak jsme zvyklí z minulých dílů. Nezměněn zůstal 
| systém získávání zkušeností a přidělování do- 
vednostních bodů, a tak není problém speciali- 
zaci vašich vojáků změnit. Stačí prohodit zbraně 
a začít upravovat schopnosti. Pochopitelně ne- 
má cenu snažit se zkušeného kulometčíka pře- 
učovat na odstřelovače nebo chtít všechny vy- 
cvičit ve všech dovednostech, aby nakonec 
uměli všichni všechňo, ale nikdo nic pořádně. 
Vojákům se také zaznamenává statistika, která 
je celkem k ničemu, pokud vás tedy nezajímá, 
kolik kdo armádě vyplýtval kulek, kdo do jakých 
údů rád trefuje žluťáky a kolik komunistických 
traktorů kdo zničil. 

Kluci jsou nerozlučná čtyřka, a pokud někte- 
rého z nich zabijí, mise končí. Na druhou stranu 
když někdo spolyká celý zásobník z RPD, dosta- 

ne minou či dělostřeleckým granátem, 
není hned mrtev, ale pouze těžce ra- 
něn, a ještě drahnou chvíli mu trvá, než 
vydechne naposledy. To se tak pěkně 
svíjí na zemi, vypadá jako v posledním 
tažení, ale stačí jeden flastr, a hned vy- 
skočí jako rybička. Jednomu až nejde 
na rozum, že to ti Američané prohráli. 


») 


Jak se zdá, nezměněná zůstala i umělá inteli- 
gence vojáků. Tedy vašich, protože zatímco ne- 
přátelé akronym AI evidentně pochopili jako 
„Absolutní Idiot“ a striktně se toho drží (nabí- 
hají přímo před hlavně, chvíli okouní, než je na- 
padne začít do vás kropit atd.), u spolubojovní- 
ků je celkem na úrovni. Vojáci používají graná- 


ty, mění si dle potřeby (tedy spíš dle stavu mu- 
nice) zbraně, umějí se i uzdravit. Ačkoliv i tady 
se najde pár mušek, nebo možná spíš pěkně 
vypasených masařek. Nikoho z vaší party vůbec 
nezajímá, že mu u nohou vypouští duši nejlepší 
kámoš — dokud nedostanou přímý rozkaz ho vy- 
léčit, tak pro něj nehnou ani prstem. Stejně tak 
je nenapadne sebrat si příslušnou munici, pře- 
stože se válí všude kolem, a tak na žluťáky jen 
naprázdno výhružně cvakají kohoutkem. Trojhla- 
sem vás upozorní na granáty, které nepřítel až 
nepříjemně často používá, leč čas od času se 
stane, že u verbálního varování jejich aktivita 
končí a trpělivě počkají na místě těch několik 
málo okamžiků, než dohoří roznětka. 


)b NEPŘÍLIŠ HEZKÉ, ALE SVIŽNÉ 
Docela nás překvapilo, že v reklamních materi- 
álech a tiskových zprávách jsme se nedočetli 
o novém enginu, nové grafice a podobných 
blábolech, které autoři obvykle rádi vypouštějí 
i před vydáním datadisků. Důvod je možná ten, 
že čistě technicky engine žádné změny nedo- 
znal. Alespoň to tak na první pohled vypadá. Vi- 
etnam je Desert Stormu velmi podobný, ze- 
jména co se týče modelů postav a jejich obli- 


h 
„k 
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V džungli je dnes nějak mrtvo. 


na druhou stranu ani vyloženě neuráží. Bohužel 
stějně jako v minulých dílech je i zde design 
misí postaven na systému koridorů, občas pro- 
ložených volným prostranstvím. Tím se hra po- 
dobně jako stylem grafiky a nově přibyvším 
příběhem podobá českému Vietcongu. Mise 
jsou sice lineární, ale naštěstí obsahují dost 
odboček a bonusových úkolů, a díky tomu, že 
na sebe navazují a tvoří kompaktnější kampaň, 
nepůsobí nový Conflict tak anonymně a neu- 
celeně jako jeho předchůdci. 

Pokud si hra vypůj- 


Mise jsou sice lineární, ale naštěstí obsahují čila k K z Vietcongu, 
v „ , o „ t 

dost odboček a bonusových úkolů, a díky tomu, piš ba poštědním Bat 

že na sebe navazují a tvoří kompaktnější lefieldu. pm totiž prý 

: m z , . v r i 

kampaň, nepůsobí nový Conflict tak anonymně nade VÉ 


a neuceleně jako jeho předchůdci. Rabbit od Jefferson Air- 


čejů. Naproti tomu prostředí je samozřejmě 
úplně jiné, holé pouště vystřídaly tropické prale- 
Sy a vy se drtivou většinu času budete prodírat 
„hustou“ džunglí, i když se tu a tam podíváte do 
starobylých chrámů, jeskyní, domorodé vesnice, 
nepřátelského nebo vlastního tábora či rozboře- 
ného města. Grafika není nikterak oslnivá, ale 


STRÝČEK HO 


Jako měl Sovětský svaz svého Lenina a Čína 
Maa, měl i Vietnam velkého komunistického du- 
chovního i politického vůdce: legendárního Ho Či 
Mina. Ho Či Min, revolucionář, člen Leninovy in- 
ternacionály, bojoval jak za osamostatnění Indo- 
číny z francouzského područí, tak proti interven- 
ci USA. Na jednu stranu filozof a sympatický sta- 
řík milující děti, na druhou stranu organizátor 
krutého partyzánského odboje a neméně krutých 
hospodářských reforem vůči zbídačenému oby- 
vatelstvu. Ho Či Min sice Vietnamcům navrátil 
národní hrdost, ovšem z francouzského područí 
se dostali jen do ještě horšího bratrského objetí 
sovětského. 


plane nebo Nowhere to 
Run od Martha and the Vandellas; během hra- 
ní jsme na ně ale v preview verzi nenarazili. 
Tak se zdá, že by se mohlo blýskat na tro- 
chu lepší časy. Pivotal Games se snažili do své- 
ho nového projektu přidat nějaké ty inovace, 
a vypadá to, že se jim podařilo starý „dobrý“ 
Conflict trochu ozvláštnit. Rozhodně je zde pa- 
trný rozdíl oproti ubohému Desert Stormu II, 
který byl nachlup stejný jako díl první. Finální 
verze by měla vyjít během několika málo týd- 
nů, takže již brzy uvidíme, jak autoři vychytají 
poslední chybičky a zdali přibude multiplayer, 
který v preview verzi (stejně jako v minulém dí- 
lu) zcela chyběl. Zatím to vypadá, že by se re- 
parát mohl povést. 4 
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současné doby. Jako začínající velitel se 

roku 1983 chopíte ovládání speciální pro- 
titeroristické jednotky a v rámci své kariéry se 
dvaadvaceti misemi probojujete až k roku 
2001. Vzhledem k tomu, že se ve většině akcí 
opravdu budete potýkat s teroristy, nepůjde 
obvykle jen o akce typu „kill them all“ — bude- 
te totiž muset brát ohled na zdraví a životy ru- 
kojmích, které si teroristé s oblibou berou co- 
by živé štíty. Autoři se inspirovali skutečnými 
událostmi a také si na pomoc při tvorbě hry při- 
zvali bývalé členy speciální jednotky Specnaz. 
Nemusíte se ale bát, že by se arzenál omezil 
jen na“ruské legrácky — k dispozici budou kous- 
ky ze všech koutů světa včetně zbraní s tlumi- 
čem nebo naopak hodně hlučných nástrojů 
zkázy, jako je třeba RPG-7. 

Jak už jsme si řekli, ALFA: Antiterror bude 
tahovou taktickou hrou. Aby byla vaše hladina 
adrenalinu vyšší než u jiných tahovek, rozhodli 
se autoři klasický systém upravit časovým 
omezením doby, kterou budete mít na pře- 


D: hry bude zasazen do moderní, téměř 
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„Před naší, za naší, cesta 
mááá, at nepráší! Hej!“ 


mýšlení nad jedním tahem. Bude se jednat řá- 
dově o desítky sekund, ale jelikož budete mít 
na starost jen malou skupinku vojáků, neměla 
by se tímto opatřením stát ze strategie bezhla- 
vá klikačka. Ovládání bude podle všeho více 
méně klasické — tedy nastavování a korigování 
waypointů a určování modelů chování jednotli- 
vých vojáků. Svým mužům budete moci .přiká- 
zat opatrný pomalý pohyb, nebo naopak na- 
stavit vysokou agresivitu, díky níž budou kosit 
vše, co jim přijde do cesty. Kromě toho také lze 
zvolit, jakým směrem se při pohybu mají dívat. 

Každou misi bude předcházet podrobný 
briefing, ve kterém se seznámíte s hlavními 
i vedlejšími cíli. Před akcí si samozřejmě bude- 
te moci vybrat drsňáky, kteří se. podle vás nej- 
lépe pro zadané úkoly hodí, a pochopitelně je 


patřičně vyzbrojit. Jednotliví vojáci se navzájem 
budou lišit osobnostními rysy, specializacemi 
a samozřejmě i úrovní několika dovedností, kte- 
ré budete postupem času vylepšovat. 

Vývojáři slibují detailní 3D grafiku a scre- 
enshoty, které vidíte všude kolem, jim vcelku 
dávají za pravdu. Kromě interaktivity prostředí 
se můžete těšit i na všelijaké rozmary počasí, 
které budou nejen kosmetickým doplňkem, ale 
i důležitým herním elementem. Mlha, déšť či 
sněhová vánice totiž značně zhorší viditelnost 
a slyšitelnost. Zajímavou vychytávkou by měla 
být možnost přehrávání záznamu postupu va- 
šich vojáků; v případě neúspěchu by vám vi- 
deorozbor situace měl pomoci nalézt jeho pří- 
činu. A že se vám tahle funkce bude možná ho- 
dit dost často. Nepřátelé by totiž neměli být 
žádná ořezávátka. Koordinované útoky, skrytí 


Takhle má vypadat zásah 


proti stávkujícím tramvajákům! 


snipeři, využívání rukojmích — nic z toho by ne- 

mělo ve hře chybět. S hodnocením A| ovšem 

počkejme až na finální verzi. Každopádně po- 

kud vás umělá inteligence nenadchne, budete 

moci poměřit své síly s živým protivníkem 

v multiplayeru po síti či internetu, nebo dokon- 

ce pomocí e-mailu (zní to sice neskutečně, ale 

Laser Sguad Nemesis či série Warlords doká- 

zaly, že to možné je). 

Na finální podobu hry snad nebudeme če- 

kat dlouho. Podle posledních informací by totiž 

měla vyjít již v říjnu. A ač 

se nechceme radovat 

předčasně, pozitivní je 

minimálně to, že se ně- 

kdo konečně rozhoupal 

a trochu rozčeřil až nepří- 

jemně klidné vody tahových taktických strate- 

gií. Když už nic jiného, snad nám ALFA alespoň 

trochu zkrátí čekání na titul Jagged Alliance 3, 

o jehož uvedení na trh se mimochodem posta- 

rá stejný vydavatel jako u Antiterroru, tedy spo- 
lečnost Strategy First. 44 

JIŘÍ SLÁDEK 
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Submarine II 

S ponorkou v nebezpečných hlubinách 
Nokia: 3100, 3300, 6100, 623 
6610, 6820, 7210, 7250, 7250i 


Kód: SUBMARINE2 


Melouny 

Pohraj si s nepřátelskými melouny. 
Nokia: 3100, 3300, 3410, 3510i, 3650, 
6100, 6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 
7250i, 7650, N-Gage 

Siemens: MT50, C55, M55, S55, MC60 


Kód: MELOUNY 


Space 2315 
Znič bojové stroje mimoz. 


50i, 7650, N-Gage 
: MT50, C55, M55, MC60, S55 
Kód: SPACE 


Star Bar 

Ovládní Hvězdný bar 
Nokia: 3410 
Siemens: MT50, C55 


Kód: STARBAR 


iTanx 

Vyčisti terén ve svém tanku 
Nokia: 3100, 3300, 3510i, 
6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 7250 
7650, N-Gage 

Siemens: MT50, C55, M55, MC60, S55 


Kód: ITANX 


Castle Of Spells 

Projdi labyrint tajemného hradu. 
Nokia: 3650, 7650, N-Gage 
Motorola: V300 


Kód: CASTLE 


Siberian Strike"“ 

Dobyj sovětské monstrum vc 
Nokia: 3100, 3300, 
6100, 6230, 6610, 
7250i, 7650, N-Gage 
Siemens: MT50, C55 
Motorola: V300 

Kód: SIBERIANSTRIKE 


stíhačce. 


Deep Snow 
Zkus, jak jsi dobrý na snow 
Nokia: 3100, 3300, 3510i, 36: 


100 
6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 7250i, 


7650, N-Gage 
Siemens: M55, 


55, MC60 


Kód: DEEPSNOW 


1 Look4 Eggs 


Projdi labyrintem a hledí 
Nokia: 3100, 3300, 36: 
6610, 6820, 7210 
N-Gage 

Siemens: M55, MC60, S55 


krytá vejce. 
00, 6230 
250i, 7650, 


Kód: LOOK4EGGS 


Baby 
Nasbírej zapomenuté hračky 
Nokia: 3510i Gage. 


Siemens: M55, 


Kód: BABY 


Vykouzli si 


cestu z nudy za 


15 Kč 


Stahuj z ©) zones 
oblíbené Java hry 


DUEL ShipDuel 


Odpal nepřátelskou loď 
Nokia: 3410, 6310i 
Siemens: MT50, C55 


Kód: SHIPDUEL 


Gameloft Solitaire 
Karty, které tě 
Nokia: 3100, 
3650, 6100, 6230, 6310i, 6610, 6820, 
7210, 7250, 7250i, 7650, N-Gage 
Siemens: MT50, C55 

Sony Ericsson: T610 


Ě Kód: GSOLITAIRE 


Memory ll 

Zapoj svoji paměť do hry pexeso 
Nokia: 3100, 3410, 3300, 3510i, 6100, 
6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 7250i 
Siemens: C55, M55, MC60, 

MT50, S55 

Sony Ericsson: T610 

Kód: MEMORY2 


Puzzle 
Přidej dílek k dílku a slož si puzzle. 
Nokia: 3410, 3510i, 6310i 

Siemens: MT504C: 


Kód: PUZZLE 


Racket Ball 

Klasická hra typu arkanoid 
Nokia: 3410, 3510i, 6310i 
Siemens: MT50, C55 


Kód: RACKETBALL 


SHIPS 


Poker 
Klasika ve tvém mobilu. 
Nokia: 3410, 3650, 7650, N-Gage 


Kód: POKER 


Garage 

Logiská hra, která odhalí tvoje schopnosti 
Vyzkoušej, jaký jsí řidič. 

Nokia: 3410, 3650, 6310i, 7650, N-Gage, 
Siemens: MT50, 

Sony Ericsson: T610 


Kód: GARAGE 


Black Jack 

Nasbíráš 21 bodů? Oko bere 
Nokia: 3410, 6310i 
Siemens: MT50, C55 


Kód: BLACKJACK 


Rayman Bowling 
Zahraj si bowling s Raymanem. 

: 3100, 3300, 3410, 3510i, 3650, 
6100, 6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 
7250i, 7650, N-Gage 
Siemens: S55, M55, MC60 
Sony Ericsson: T610 
Kód: RAYMANBOWLING 


Ships 

Potop nepřátelská plavidla 
Nokia: 6310i 

Siemens: MT50 


Kód: SHIPS 


© 2002 Gameloft. All Rights Reserved, Siberian Strike is a registeed trademark of Gameloft S.A. © | sft Entertainment. Rayman is a trademark of Ubisoft Entertainment in the US and/or other countries. Under license by Ubisoft Entertainment S.A. 


Jak objednat Java hry pomocí SMS: 

11 Do SMS napište klíčové slovo pro typ vašeho mobilu (viz přehled níže), udělejte mezeru a za ni napište kód vybrané hry (příklad celé SMS: N3650HRA CASTLE). 

JE SMS odešlete na číslo 5005. 

(31 Objednanou hru obdržíte do vašeho mobilu v podobě wapové záložky nebo v SMS. Prostřednictvím záložky, příp. potvrzením odkazu v SMS se připojíte na wapovou stránku hry, 
kde potvrdte její stažení. 


Klíčová slova: Nokia: 3100 - N3100HRA, 3300 - N3300HRA, 3410- N3410HRA, 3510i - N3510HRA, 3650 - N3650HRA, 6100 - N6100HRA, 6230 - N6230HRA, 6310i - N6310HRA, 6610 - N6610HRA, 6820 - 
N6820HRA, 7210 - N7210HRA, 7250 a 7250i - N7250HRA, 7650 - N7650HRA, N-Gage - NGAGEHRA; Siemens: MT50 - SMT50HRA, C55 - SC55HRA, M55 - SM55HRA, S55 - SS55HRA, MC60 - SMC60HRA; 
Sony Ericsson: T610 - SET610HRA, Motorola: V300 - MV300HRA 


Více informací a další hry za 15 Kč najdete v sekci Downloads na www.t-zones.cz nebo wapu t-zones, vždy v kategorii „jen za 15 Kč“. Za objednací SMS platíte cenu dle vašeho tarifu. Ceny jsou včetně DPH 
Pro stahovaní Java her je potřeba mit aktivní službu GPRS a správně nastaven telefon. Pro aktivaci GPRS a nastavení telefonu se obraťte na Infolinku T-Mobile 603 603 603 (4603 z T-Mobile zdarma) nebo na www.t-mobile.cz 


I - Mobile- - - 


fandus a měla být již dávno v prodeji. No- 

vá doba si však vyžádala nové prvky, a do- 
šlo tak na podstatné úpravy. Ostře sledovaný 
projekt se během jednoho roku změnil téměř 
k nepoznání, a to rozhodně k lepšímu. Ani teď 
ale bohužel nelze říci, že má vyhráno. Nabízí si- 
ce spoustu zajímavých prvků, ale svým způso- 
bem nepřináší nic extra nového pod sluncem. 


») 


Shade: Hněv andělů (v zahraničí bude hra 
prodávána s podtitulem Wrath of Angels) za- 
číná slušně zpracovaným tutoriálem, v němž 
vám autoři přiblíží poměrně jednoduché a in- 
tuitivní ovládání. Vžijete se do role bývalého 
žoldáka, který jednoho krásného dne získá 
znepokojující zprávu od svého bratra, jenž 
měl vždycky slabost pro různé záhady. V do- 
pisu nalézá rovněž podivný předmět, připo- 


H byla původně vyvíjena pod názvem We- 
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Opuštěný dům Páně v opuštěném městě nevěstí nic dobrého. 


mínající jakýsi klíč, a ihned se vydává do ma- 
lého horského městečka kdesi ve východní 
Evropě. Po dlouhé cestě vlakem se konečně 
dostává na místo určení a čelí prvním tajem- 
stvím. Ulice města zejí prázdnotou a ňikde 
není ani živáčka. To ovšem neznamená, že 
váš statečný hrdina trpí samotou — něco tady 
nehraje a brzy bude svědkem událostí, které 


nezažil ani V nejhorších nočních můrách. Zá- 
chrana bratra je však na prvním místě, takže 
hurá na ně! 

Temné dobrodružství se skládá zhruba ze 
třiceti úrovní, přičemž velkou část z nich jsme 


měli možnost kompletně projít a do ostatních 
alespoň na chvíli nahlédnout. V průběhu hry 
navštívíte čtyři alternativní světy (současnost, 
středověk, starověký Egypt a zemi stínů), ve 
kterých se budete muset postavit tváří v tvář 
více než dvaceti extrémně nebezpečným ne- 
stvůrám a vyřešit spoustu zapeklitých háda- 
nek. Na nebezpečné cestě za záchranou ztra- 
ceného sourozence ale nebudete sami. Ani se 
pořádně nerozkoukáte, a cestu vám zkříží ta- 
jemná bytost, jež vám věnuje služebníka — dé- 
mona. Do jeho nečisté kůže se budete moci 
kdykoliv převtělit, a využít tak obrovské síly 
a speciálních schopností, jimiž disponuje. 


») 


Úspěšné dokončení Hněvu andělů nebude 
žádná hračka, neboť postup jednotlivými leve- 
ly budete moci ukládat pouze na speciálních 
portálech. Navštívíte rozsáhlé exteriéry i inter- 
léry a dostanete se do křížku se spoustou zá- 
keřných protivníků. Vývojáři z Black Element 
Software se nechávají slyšet, že každý bude 
mít k dispozici speciální druh útoku, a tak se 
s nimi budete muset naučit správně bojovat. 
V praxi to ale zatím nevypadá nijak lákavě, 
krom toho, že například kouzelník si udržuje 
uctivou vzdálenost a metá kulové blesky, za- 
tímco rytíři se vám s bojovým křikem vrhnou 
po krku a snaží se vás rozsekat na kousky. 
Ovšem bojový systém má být ještě vylepšen, 
a tak se všem oživlým mrtvolám, kostlivcům, 
krysám, škorpionům, přerostlým pavoukům, 
mumiím, rytířům, duchům, démonům a dal- 
ším nepřátelům budete moci postavit se ctí. 
Navíc prý nebudou chybět ani extrémně ne- 
bezpeční bossové, kteří vám asi dají jakse- 
patří zabrat. 

Samotné souboje sice nepřinášejí nic no- 
vého, ale ani nezklamou. Autoři vsadili na ob- 
líbený systém bojových komb, které podpoří- 
li zhruba třiceti různými zbraněmi. Prvotní dů- 
raz na střelné nádobíčko vystřídala převaha 
kontaktních zbraní, s nimiž budou střety mno- 
hem zajímavější. Pokud budete chtít, stále se 
můžete chopit miláčka značky Desert Eagle 
nebo nefalšované kuše, ale mnohem více le- 
grace si užijete se speciálním mečem, urče- 
ným na boj proti stínovým bytostem, a s mno- 
ha klasickými středověkými zbraněmi, jež 
ukradnete padlým nepřátelům. V tuhých po- 
tyčkách oceníte i zmiňovanou přeměnu v dé- 
mona, kterého jen tak něco neskolí. Rovněž 
byste neměli podceňovat ani sběr „anděl- 
ských slz“, za které si ve speciálních magic- 


DÉMON 
VE SLUŽBÁCH DOBRA 


Podstatným zpestřením hororového mixu Sha- 
de: Hněv andělů je zmiňovaná přeměna hlavní po- 
stavy v nebezpečného démona. Jeho obrovské sí- 
ly a různá kouzla (například kulový blesk, ovládání 
mysli a zmrazení času) využijete především v boji, 
ale rovněž vám přijdou vhod při překonávání růz- 
ných překážek. Potřebujete se dostat přes zeď 
a nemůžete pohnout bednou, na kterou byste vy- 
skočili? Stačí se přeměnit a nechat vše na silných 
pažích démona. Přecházení mezi těmito dvěma 
formami je plně pod vaší kontrolou. Jen musíte 
sledovat čas, jak dlouho je možné v těle démona 
zůstat. Velkými žrouty tohoto drahocenného limitu 
jsou i kouzla, jejichž účinnost můžete zvyšovat po- 
mocí andělských slz. 


kých obchodech vylepšíte své dosavadní 
schopnosti a třeba i získáte nové. 

Velkou úlohu v Shadu hraje rovněž překo- 
návání zákeřných pastí a krkolomných úseků. 
Hlavní hrdina zvládá chůzi (je to zkrátka frajer) 
a dvě odlišná tempa běhu, které jednoduše vo- 
líte kolečkem myši. V závislosti na vyvinuté 
rychlosti umí přeskakovat různě široké jámy, 


Pokud své mozkové závity příliš 
zanedbáváte, dají vám některé 
laskominy opravdu zabrat. 


dokáže ručkovat, podlézat překážky a provádět 
několik dalších šaškáren jako vystřižených z In- 
diana Jonese. Nakonec si budete lámat hlavu 
i s mnoha hádankami, jejichž řešení je nutné 
k dalšímu postupu ve hře. Pokud své mozkové 
závity příliš zanedbáváte, dají vám některé las- 
kominy opravdu zabrat. Autoři navíc slibují i ně- 
kolik různých konců v závislosti na vašich roz- 
hodnutích v průběhu hry. 


>) NOVÝ KABÁTEK 
Co se grafického zpracování týče, Shade: 
Hněv andělů běží na vlastním enginu Enforce. 


Výplody andělského hněvu vás nenechají odpočinout ani hluboko pod zemí. 


Něco mi říká, že tu za chvíli nebudu sám... 


Hra se může chlubit lákavými DirectX 9 efekty, 
fyzikálním modelem a pohyby postav vytváře- 
nými pomocí technologie motion capture. Kaž- 
dý ze čtyř různých světů nabízí vlastní architek- 
turu, jež zabraňuje pocitu stereotypu. Přesto 
však nelze říci, že by nové dítko Black Element 
Software vypadalo na jedničku s hvězdičkou. 
Některé lokace bohužel nepůsobí příliš dobře 
a jsou pravým opakem místností, z nichž se 
vám rozlije spokojený úsměv na rtech. Nechte 
se tedy překvapit, jak se s tímto problémem 
autoři poperou, a držte jim palce. 

Nový horor Shade: Hněv andělů se nejspíš 
nevyhoupne na přední příčky žebříčků a nedo- 
čká se do nebe volajících chvalozpěvů, ale 
s trochou štěstí se zařadí mezi nadprůměrné ti- 
tuly a díky českému dabingu zaujme spoustu 
hráčů. Na finální verdikt si ale ještě chvíli po- 
čkejte — nechcete přece rozhněvat anděly, ne- 
bo ano? 4 

PETR PROŠEK 
04G0492 


. 
-4 


Žánr: akční adventure 


Vydavatel: Cenega Czech 

Výrobce: Black Element Software 
Předchozí projekty: © žádné 

Internet: www.shade-game.com 
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HLASOVANI 


Napište nám, co byste chtěli najít 
v GameStaru, a vyhrajte špičkový 
procesor Intel Pentium 4 540 
s technologií Hyper-Threading 


Stačí, když pošlete dvě SMS na číslo 900 11 06. 
V té první napište číslo stránky, která se vám v tomto 
GameStaru nejvíce líbila (v případě delšího článku pište 
číslo stránky, na které text začíná). Ve druhé esemesce 

pak odpovězte na anketní otázku. 


Dnes se vás opět ptáme, jaký temati 
chtěli v GamesSta 


DBT GS 65 číslo stránky 
DBT GS 65 text 
Tedy například: 
DBT GS 6 


Pokud budet í, vyh př 
cesor Intel terý pracuje 
na frekvenci 3,2 Xrocesor je již na nové paťflěP LGA, a umožňuje tak 


využívat všec čipových sad Intel 915 G/P a 925X Express. 


Tuto službu provozuje ATS Přál 
uživatel souhlasí se zařazení! 


Procesor Intel 


avila nové produkty, které rozví- 

ší funkce počítačů na úroveň, 

eným modelům PC. Jednou 

P a 925X Express, kódově 

povým sadám patří právě 
elné řady bxx, které jse 
ogií. 


| Společnost Intel v nedávné době 
její možnosti práce se zvukem, obraze 
jež byla dříve dostupná pouze speciál 
z těchto novinek jsou i čipové sady Inté 
označované Grantsdale a Alderwood. K 
nejnovější procesory Pentium 4 s HT techn 
zároveň vyráběny nejvyspělejší, 90nm výrob 
Tyto novinky přinášejí uživatelům mnohá vylep 
příkladu kvalitu integrovaného zvuku v PC nýní ž 
finition Audio s podporou kanálů 7+1. Nová plat 
vé funkce, například všechny výstupní zvukové 


ktory lze 


warově přepnout na sluchátkové výstupy, takže | V tichém prostředí může ; s 
několik uživatelů naslouchat zvuku z jednoho PC. V čísle 63 jsme hráli o procesor Intel Pentium 4 3,2 GHz 


Čipová sada Intel 915G Express obsahuje rovněž grafický akcelerátor Intel s podporou technologie HT. 
Šedesátým třetím hlasujícím, a tedy šťastným výhercem se stal 


GMA 900, který zajišťuje zobrazení zvláště vhodné pro aplikace digitální do- 
mácnosti a kanceláře. Jednou z nich je například zobrazení na dvou nezá- 
vislých displejích - uživatel tak může pracovat u jednoho PC se dvěma mo- 
nitory. Tuto funkci oceníte zejména při střihu videa a při práci s rozsáhlými 


tabulkami. | Gratulujeme. 
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REDAKCE »» ATLAS HUB 


šéfredaktor 


V tomto čísle 

Snil o tom, jaké by to 
bylo, kdyby někdo udě- 
lal pořádný remake 
Jagged Alliance. Doufá, 
že ALFA Antiterror jeho 
očekávání naplní. 


| zástupce šéfredaktora 


V tomto čísle 

Protože Doom 3 není 
nic pro něj, raději se 
zamyslel nad tím, jaké 
jiné akční tituly by stály 
za hřích 


výtvarný ředitel 


V tomto čísle 

Jako kulečníkový 
mistr sáhl po simulá- 
toru snookeru 


Tento měsíc 
Byl skoro jediný, kdo se 


redaktor 


V tomto čísle 

Škatulata hejbejte se 
aneb stěhování ve fir- 
mě. Přesun vyvolal v je- 
ho věcech chaos, který 
vedl k tomu, že teď není 
nic k nalezení, Na re- 


= a to nejen zpěvem, 
ale i pohybem 


Tento měsíc 

Brouzdal po zimních 
stadionech a nasával 
informace o možných 
hráčích pro svůj tým, 


x 
Odbornice na: 


původním místě 
A radila 


Tento měsíc 

Radovala se, že její 
chalupa opět přestála 
redakční nájezd, až na 
to, že se iniciativní 


sie a zavzpomínal si na 
Dungeon Siege. 


Tento měsíc 

Letní pohodu uzavřel 
grilováním a popíjením 
nově objeveného „var- 
loše“, Zbytek si nepa- 


z 


Odborník na 


Tento měsíc nemusel v redakci stě- cenzování neměl čas. 
Tento měsíc Po firemním stěhování hovat, všichni ostatní 
Konečně odpočíval. Do- teď má k ostatním se přesunuli z prostoru Tento měsíc 
ma, na Orlíku a samo- opravdu velice blízko. po jeho pravé ruce Užíval si prázdninového 
Odborník na: zřejmě u Katky na cha- Odborník na: | Přátelské redakční vzta- Odborník na: doleva Celá redakce Odborník na odpočinku Občas u vo- 
RPG, DED a cyberpunk tě. Za největší úspěch 3D akce a 2D lenost hy to nenarušuje, jen se 3D akce, konzole se vlastně točila RPG, akce a magii dy, občas na hřišti vět- 
Hrs měsice považuje fakt, že Alžbě- ff tněskco. musí vždy zeptat, zda a Pulp Fiction kolem něj. Hra měsíce: šinou však ve stínu na 
Soldiers: ta na chajdě vydržela Kokomando se může nadechnout. Hra měsíce: Doom 3 zahrádce s oroseným 
Heroes of World Warii. | Skoro celé dva dny Doom 3 půllitrem před sebou. 
ů Ji 
V tomto čísle V tomto čísle V tomto čísle: V tomto čísle 
grafik £ designér Byl se podívat na kon- jazyková redaktorka Posmívala se ostatním, webmaster Otestoval český Shade, externista Jako dobře vyladěný 
certě Pink, kde ho uča- že se musejí stěhovat, trochu si spravil chuť L motor spokojeně mru- 
rovala její vokalistka jelikož ona zůstala na s novým Princem z Per- čel nad Richard Burns 


Rally. Ktomu zjistil, jak 
moc jiný bude druhý díl 
NS: Underground. 


Tento měsíc 

Uklidňoval se pohledem 
na plazmovou televizi, 
kde blázniví lidé na 


ani nechodil na WC 
Noční seance nad třetím 
Doomem nakonec odne- 
sly jen troje boxerky 

a jeden vlas, který 
zbělel hrůzou 


nými kuličkami a poté 
nahlédla do středověké 
kuchyně strategie 
Knights of Honor. 


Tento měsíc 
Užívala si řeckého 


nostalgicky zavzpomí- 
nala na staré dobré ča- 
sy klasických adventur. 


Tento měsíc 
Na dovolené v Egyptě 
a pak i v Bulharsku 


Odborník na: á Odborník na | pe 
rychlá kola chyby | Mondy řízi o kosu dětské hry a leporela. | etue. Simulátory, moučníky. | © Ypiádě byli ochotní 
Hra měsíce: | Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: vtom strašném počasí 
Max Payne 2 | na lenocha Doom 3 Doom 3 dělat různé směšné 
| a namáhavé pohyby. 
| 
= 
V tomto čísle V tomto čísle V tomto čísle V tomto čísle 
externista V noci nespal, nejedl, krotitelka koulí Zařádila si s neposed- externistka Při recenzi na Gooku 2 oslorista Natěšil se na on-line 


novinku Guild Wars 

a vyzkoušel si, jaké to 
je, bát se u Doomu 
ve čtyřech. 


Tento měsíc 
Užíval si na Orlíku, kde 
si také odpočinul od 


ž Tento měsíc sluníčka, jedla výborná se její trávicí soustava 

o Užíval si pohodičky jídla a měla se ukázala jako nebývale běžných prázdninových 
ší dkamůcně na chatě a ve volných Doboniásná: všeobecně dobře O NÉ odolná, Po oslavě svát- Odborník na starostí (nedodělané 

= Střách a televizi chvílích experimentoval zmatky | adventure, sci-fi, ku už to bohužel tak Dosodvišlou feč zkoušky ve škole 

= Hra měsíce s novou kamerou Hra měsíce horor (i v reálu) slavné nebylo a souvislý smích a státnice na krku) 

S Doom 3 — dárkem k narozeninám. Ballance Hra měsíce | Hra měsíce 

© Gooka 2: Záhada Janatrisu Doom 3 


Vyhrajte pet originálek akčního hitu Doom 3 
nebo pět triček s pekelným motivem 


t do 30. září 2004 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 nebo korespondenční lístek oz e heslem „Soutěž Doom“ 
a k odpovědi připojte zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu 


Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


Své 
1. Kdo je výrobcem hry Doom 3? 


a) Doom Company; b) id Software; c) Hell Soft 


2. Děj hry Doom 3 se odehrává: 

Z = a) na Marsu; b) na Jupiteru; c) na Nových Butovicích 
Hlasování pomocí SMS 

Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem pomocí SMS. Odešlete čtyři ese- 
mesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 9001104 
(platí pro všechny operátory). 


3. Co se vám nejvíce líbí na sérii Doom? 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč 


Odpověď. Jako čtvrtou 
EZ GS DOOM 4 Adre 


Zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS DOOM ČísloOte 


esemesku zašlete jméno a kompletní adresu ve tvaru: S0U 


Například: 
SOUTEZ GS DOOM 1 A 
SOUTEZ GS DOOM 2 A 
SOUTEZ GS DOOM 3 TOTALNÍ MASAKR 
KOMBINOVANY S PONUROU ATMOSFEROU 
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Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly recenzovány. 
Jsou sestaveny za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizovány. 
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P Init: Checking cmd-line parameters... 
V lnit: Allocate screens. 
M LoadDefaults: Load system defaults. 
Z Init: Init zone memory allocation daemon. 
DPMI memory: 0xf00000, 0x800000 allocated for zone 
W Init: Init WADfiles. 
adding doom1.wad 
M Init: Init miscellaneous info. í : 
R Init: Init DOOM refresh daemon - [...... ] i 


ivatel: Activision © Distributor pro ČR: Cenega Czech © Lokalizace: manuál © Internet: www.do 


Výrobce: id Softwaré « W 
i PU 1,5 GHz, 384 MB RAM, HDD 2,2 GB, 3D karta 64 MB. © Doporučujeme: CPU 3 GHz, 1 GB 


M : 
© Multiplayer: ano © Mi DD 2,2 GB, 3D karta 128 MB k: 


cienty osoby, které před deseti lety vlastnily 

PC a holdovaly počítačovým hrám, setkává- 
te se při jejich vyšetřování s vlevo uvedenými 
řádky pravděpodobně velmi často. Jsou totiž 
nesmazatelně vypálené do jejich oční sítnice. 


)) PE 

Tehdejší tři-osm-šestky si se vším dávaly na 
čas, a tak není divu, že zoufalí hráči s pohle- 
dem zabořeňým do monitoru v nebezpečně 
blízké vzdálenosti zoufale odpočítávali jednotli- 
vé naskakující tečky a doufali, že už to nebude 
dlouho trvat. Že jejich utrpení brzy skončí. Že 
začnou rozsévat zkázu, zhoubu, smrt, prostě 
DOOM! Hře amerických id Software zkrátka 
vděčíme za kruhy pod očima, anorektické po- 
stavy i pleť barvy umrlčí šedi, neboť nás na ně- 
kolik dnů, týdnů a měsíců (někoho i na pár let) 
přikurtovala k židli a nutila k tak přízemní, avšak 
neskutečně zábavné činnosti, jako je kosení zá- 
stupů přisluhovačů pekla. 

Doom se stal pojmem, legendou a na 
dlouhá léta opanoval trůn vyhrazený nejlepší 
akční hře všech dob a v očích mnoha — nás ne- 
vyjímaje — jej doposud neopustil. Zub času mu 


j::: oftalmologové a máte-li mezi svými pa- 


sice ubral na přitažlivosti, avšak ani husté pa- 
vučiny a holubí trus nedokázaly skrýt onu úžas- 
ně návykovou hratelnost. Pořád zde sedí, mís- 
to žezla brokovnici, hlavu impa v podpaždí, na 
hlavě korunu posázenou rohy kyberdémona 
a pod vousy se směje marným snahám o své 
svržení. Jenže teď, když se mu narodil syn, ne- 
nastal ten správný okamžik, aby předal vládu? 

Ano, neskutečné se stalo skutečným, 
Doom má konečně dalšího potomka, váha 1,5 
gigabajtu — je to macek! Ve většině zemí pro- 
běhl porod bez komplikací a dítě se má čile 
k světu, dokonce i u nás vyšlo s minimálním 
zpožděním. Ihned přispěchaly sudičky z vý- 
znamných herních magazínů a malého poča- 
stovaly dárky. Tu 94 procent, tam 93. Jen ty zlé, 


zapšklé staré panny dovolily si mu dát méně 
než 90. | my se vydali přivítat nového občánka 
do rodiny 3D akcí, a jestli vás zajímá, co jsme 
mu do života nadělili, mrkněte na konec recen- 
ze. Stála tedy ta čtyřletá muka během vývoje 
z embrya do finální podoby za to? Nebylo ško- 
da slin, které nám ukapávaly při pohledu na 
úchvatné screenshoty a při sledování bomba- 
stických trailerů? Nemáme vyndat své nabuše- 
né grafické karty a omlátit si je o hlavu, neboť 
jsme peníze mohli investovat mnohem lépe? 
Stane se Doom 3 důstojným nástupcem ne- 
smrtelného otce? 


bb ZPÁTKY NA MAI 
Jako u každého novorozence i u třetího Doomu 
jsme provedli důkladnou zdravotní prohlídku, 
abychom zjistili, co mu chybí či naopak přebý- 
vá. Výsledky nejsou až na pár výjimek nijak pře- 
kvapivé. Začněme hlavou. Velikost mozkovny 
je standardní, šedá kůra nevykazuje žádné 
známky poškození, jen centrum fantazie je leh- 
ce zakrnělé. Obrázek si udělejte sami — jako ná- 
hrada za člena místních bezpečnostních složek 
přilétáte na Rudou planetu. Nemáte jméno, jen 
hodnost a tlumok s pár osobními krámy. Na lel- 
kování však není čas, 
nadřízený seržant si žá- 
dá vaši přítomnost, a to 
JITBMV čili Jak-Jen-To- 
Bude-Možné-Vojáku! 
Cestou na velitelství se 
ovšem jen těžko ubrá- 
níte několika zastáv- 
kám, abyste buďto obdivovali kovově chladné 
prostředí vědecké základny, nebo jen tak pozo- 
rovali místní cvrkot. Vědci v bílých pláštích lá- 
dují data do počítačů, údržbáři tlachají nad roz- 
bitým potrubím, v kantýně obsluha hltá televiz- 
ní zprávy a vojáci probírají uplynulou šichtu. Do 
toho ženský hlas sděluje důležitá oznámení 
a z reklamních panelů se linou ódy na vašeho 
zaměstnavatele, megakorporaci UAC. 

Jako bychom tohle už někde viděli; čistě 
náhodou nás napadá třeba Ha/f-Life. Paralela 
s příjezdem Gordona Freemana do komplexu 
Black Mesa je totiž poměrně zřetelná a i tady 
se po čase něco zatraceně podělá. A dost mož- 
ná i někdo. V jednu chvíli se totiž celá základna 
ponoří do neproniknutelné tmy, ušní bubínky 


> 


„Já si létám, já se vznáším...“ 


Někdo zřejmě nezná 
zásady slušného stolování. 


„Vítám vás na našem hradu. Jsem místní 
kastelán a zavedu vás do zdejší mučírny.“ 


rozvibruje démonický smích a ve sluchátkách 
se začnou mísit statický šum, roztřesené hlasy 
zmatených kolegů, nahodilá střelba a výkřiky li- 
dí svíjejících se v bolestivé agónii. A právě toh- 
le je ten opravdový začátek! Až tady se začína- 
jí vykládat karty na stůl a věřte, že jich má hra 
v rukávu plno a skoro samé trumfy. 


bb K 


Je jen škoda, že se jich zbaví poměrně brzo. 
Největším esem je ATMOSFÉRA. Ne atmosfé- 


ra, ani Atmosféra, ale ATMOSFÉRA s velkým 
A, T,M, O, S,FÉ, RiA. Nevíte, co se děje, ne- 
ní vidět na krok a někde umírají lidé. CVAK! Uz- 
ký kužel světla z příruční baterky ozařuje okolí, 
olizuje siluety okolních terminálů a pomáhá na- 
lézt východ z místnosti. Po čase přece jen na- 
skakuje nouzové osvětlení, ale to vám na klidu 
dvakrát nepřidá, neboť autoři začínají pomalu 
vybrnkávat na struny vašich napjatých nervů 
jednotlivé akordy. Podezřelé ruchy, vynecháva- 
jící zářivky, plechy nečekaně odpadávající ze 
stropu a jiné „lekavky“. Postupně dochází i na 


první krvavé louže na podlaze, cákance krve na 
stěnách, zbytky lidských tkání a další výzdobu. 
Nebudete ochuzeni ani o pohupující se mrtvo- 
ly u stropu či těla mizející ve ventilačních šach- 
tách. No a pak už je to jen krůček k setkání 
s první zrůdkou, která má část tohohle svinstva 
na svědomí. 

Většina nepřátel, a že jich není málo, má 
ovšem špatný zlozvyk zjevovat se bez ohlášení, 
znenadání, ve chvílích, kdy to nejméně čekáte, 


m 
“ Někdo asi ztratil hlavu. 


a to se pak nelze divit, že i zkušený hráč lehce 
znervózní. No a co se stane lidem, kteří nema- 
jí svěrače pevně pod kontrolou, raději neroz- 
mazávejme. Hrát však musíte v noci, nejlépe 
se sluchátky na uších, jinak to nemá cenu. 


b) ( 
Jak ubíhá čas, jak přibývají pomyslné zářezy na 
pažbách vašich zbraní a jak potkáváte nebožá- 
ky, kteří neměli to štěstí jako vy a jsou po smr- 
ti (v tom lepším případě) nebo neklidně čmu- 
chají, kde by našli něco masitého k snědku 
(v tom horším případě), přibývá i počet 
nalezených záznamových disků, z ni- 
chž pomocí svého pédéáčka extrahuje- 
te data v podobě hlasových záznamů 
a e-mailů jejich původních uživatelů. 
Dozvídáte se jejich osudy, seznamuje- 
te s každodenními starostmi a postupně sklá- 
dáte mozaiku událostí, které všemu přecháze- 
ly. Zjistíte, že čelíte samotnému peklu, za jehož 
přítomností na základně stojí pravděpodobně 
pokusy s teleportací za zavřenými dveřmi la- 
boratoří Delta, a že tomu hodně pomohl někdo 
z místních. 
Vedle indicií souvisejících s příběhovou linií 
ovšem narazíte i na e-maily obsahující nabídku 
na koupi léků, výměnu názorů mezi šéfem a je- 
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ho líným podřízeným nebo třeba koresponden- 
ci o tom, jak naložit s nevyžádanou zásilkou ře- 
tězových pil. Často se jejich čtením dobře po- 
bavíte a přitom to nijak nenarušuje jinak temný 
ráz celé hry. Čtení či poslech zpráv je také jedi- 
nou cestou, jak získat kódy k uzamčeným bed- 
nám, obsahujícím vše, bez čeho se správný 
mariňák na křížové výpravě neobejde. Tedy br- 
nění, lékárničky a náboje. 


») 


Mars, peklo, osamělý bojovník, na jehož bed- 
rech spočívá osud celého lidstva. Teď už je vám 
snad jasné, že nový Doom je vlastně inkarnací 
staré dobré jedničky, oděný do moderního há- 


vu a bazírující namísto frenetické akce na po- 
zvolné gradaci napětí a houstnoucí atmosféře 
Nic z výše uvedeného by ovšem nefungovalo, 
kdyby na vás prostředí nepůsobilo věrohod- 
ným dojmem a dovedně si nezahrávalo s vaši- 
mi smysly. 

Srdce našeho drobečka je ovšem jako 
zvon, bodejť by taky ne, když je motorem celé- 
ho dění a v id Softu mají na motory jednoho 
specialistu — Johna Carmacka. Renderovací en- 
gine rozpoutává na obrazovkách totální grafic- 
ké orgie, vizuální hostinu, která nemá v ději- 
nách obdoby. Snad každý screenshot, který típ- 
nete, lze považovat za samostatné umělecké 
dílo, a pokud by existovala herní obdoba gale- 
rie v Louvru, pak by obrázky z Doomu 3 zaují- 
maly čestná místa. Hra exceluje zejména v prá- 
ci s osvětlením a dokonalým využitím techno- 
logie bump mappingu. Všechny příšery proto 
vypadají neuvěřitelně detailně a realisticky, ač- 
koliv počtem použitých polygonů rekordy netr- 


hají. Taktéž okolí působí nesmírně plastickým 
dojmem, až máte pocit, že i ten nejmenší šrou- 
bek je 3D objekt; ve skutečnosti však jde jen 
o součást ploché textury. Samostatný komen- 
tář si určitě zaslouží postavy v těch několika 
málo in-game animacích, na které narazíte. Tak 
věrné zpracování lidské tváře se všemi detaily 
kůže, a to včetně drobných nedokonalostí jako 
pihy či jizvy, vás zvedne ze židle. 

Dynamické osvětlení se sice pomalu stává 
běžným standardem áčkových her, nicméně 
i zde produkt id Softu válcuje veškerou konku- 
renci s výjimkou Far Cry. Všechny objekty vrha- 
jí věrné stíny. Každičký paprsek světla dopadá 
a láme se podle fyzikálních zákonů. Jestliže 

máte potvoru schovanou ve stí- 
nu, vidíte maximálně její Žinoucí 
oči. V okamžiku, kdy se přiblíží 
ke zdroji osvětlení, rozeznáte její 
kontury. Bude-li ve své cestě po- 
kračovat, postupně se ze stínu 
vynoří v celé své kráse, přičemž 
roli hraje úhel i vzdálenost od 
zdroje. Příslušná bump mapa se 
pak postará o to, aby byl výsledek v každém 
okamžiku naprosto dokonalý. 

Skvěle vypadá i zpracování baterky, s níž 
budete pročesávat temná zákoutí — a že je jich 
tu dost, snad netřeba dodávat. Dále jen tele- 
graficky: záblesky ze zbraní osvětlující okolí, 
ohnivé firebally letící chodbou, tetelící se hor- 
ký vzduch, znázornění tlakové vlny při výbu- 
ších nebo dokonale ztvárněné skleněné výpl- 
ně, které lehce deformují obraz na druhé stra- 
ně- to je jen stručný výčet dalších lahůdek. To 
vše ve spojení s výtečnými animacemi vytváří 
komplex, nad kterým -se zmůžete jen na ob- 
divné: Ty vole! 


b) 

Ale pokračujme v prohlídce. Nedílným doplň- 
kem videa je bezpochyby audio, a v tomto 
ohledu na sebe může být náš prcek hrdý. Je 
jen pár dní na světě, a už ze svých buclatých 
tvářiček vyluzuje zvuky, při kterých tuhne krev 


„Jsem CMP — centrální mozek pekelníků.“ 


Tady už před námi nejspíš někdo byl. 
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v žilách. Při procházení spoře osvětlených cho- 
deb marsovské základny si ušní boltce rozhod- 
ně nemusejí stěžovat na nedostatek potravy. 
Vaše počínaní bez přestávky „komentují“ straší- 
delné ruchy v pestrém složení hukotu ventila- 
ce, nepříjemného vrzání, syčící páry, hlasů ze 
záhrobí a nejrůznějších variací na bang!, bum! 
a bác!, jejichž jediným cílem je donutit běhat 
mráz po vašich zádech, polít čelo ledovým po- 
tem a posázet tělo husí kůží. 

Daří se jim to docela obstojně. Z tohoto 
důvodu je proto celkem pochopitelné, že se 
hudební složka omezuje jen na pár ambient- 
ních smyček v pozadí a jedinou opravdovou 
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„Řekněte SÝVÝR!“ 


AKCE 


skladbu v úvodním menu. Doom 3 není Doom, 
kde za doprovodu rockové vypalovačky vyhla- 
zujete davy nepřátel, tohle je horor, a výrazný 
soustavný hudební doprovod by proto asi ne- 
dělal dobrotu. Na druhou stranu si některá 
místa o kratičký hudební úryvek přímo říkají 
a i vhodně zvolená sekvence tónů dokáže lec- 
kdy pěkně vylekat. 


)b DETAILY, DETAILY 

A ZASE DETAILY 

Nicméně ani skvělá grafika a zvuk tak docela 
nestačí. Třetím do party je design úrovní 
a i v tomto případě se má hra o co opřít. Do- 
konce i náš vrchní ortoped při pohledu na Doo- 
mova svalnatá lýtka jen uznale pokýval hlavou. 
Devadesát procent herního času trávíte na zá- 
kladně UAC, ať už chůzí v chodbách nebo pla- 


Turista by neměl bez povšimnutí 
minout stěny pokryté slizkou biomasou, 
prostranství s pentagramy lemovaná 
řadami planoucích svíček a zmítající 

se lidská torza přibitá na zdech. 


zením vzduchotechnikou. Zbytek si pak mezi 
sebe rozdělují samo peklo a jeskyně s pozů- 
statky starověké civilizace ukryté v hlubinách 
pod povrchem Marsu. Ať už však vkročíte kam- 
koliv, budete se mít vždy na co koukat. Zejmé- 
na v laboratořích vás doslova uhranou gigantic- 


Stará známá věc — víc hlav víc ví. 


ké stroje vymodelované s ďdábelskou preciznos- 
tí, které si bez ohledu na okolní dění dál ne- 
vzrušeně plní své povinnosti. Mechanické paže 
manipulují s těžkými bednami, tubusy naplně- 
né chemikáliemi zajíždějí do zásobníků a tak 
podobně. Při pohledu na strojově přesné auto- 
maty máte dojem, že skutečně fungují a nejsou 
jen lacinou dekorací pro oko diváka. 

Ani jejich okolí ovšem v ničem nezaostá- 
vá. Podél stěn se táhnou kilometry trubek, ze 
stropů vyhřezávají klubka kabelů a v pozděj- 
ších fázích i střeva a další nechutnosti. Párkrát 
se podíváte také ven a jen vinou ubývající zá- 
soby vzduchu si tu načervenalou nádheru ne- 
budete moci vychutnat déle. Ovšem i peklo se 
má čím pochlubit. Turista by rozhodně neměl 
bez povšimnutí minout stěny pokryté slizkou 
biomasou, prostranství s pentagramy lemova- 
ná řadami planoucích svíček 
a zmítající se lidská torza přibi- 
tá na zdech. 


bb ROvNou 

ZA NOSEM 

Takřka každá z 27 úrovní je po- 
měrně rozsáhlá, avšak na dru- 
hou stranu nedává příliš mož- 
ností, kudy se vydat. Správná cesta je vždy jen 
jedna, a tak se vám jen stěží podaří zabloudit. 
Neexistuje možnost něco obejít, něčemu se vy- 
hnout nebo učinit překvapivý vpád. Všechny 
karty jsou navíc vyloženy na stůl překvapivě br- 
zy, a proto se poměrně záhy po onom nesku- 


A 


VÝŇATEK Z POLNÍ PŘÍRUČKY: POZNEJ SVÉHO NEPŘÍTELE 


Otevření interdimenzionální brány na Marsu mělo na osazenstvo zdejší zá- 
kladny dva efekty: negativní a pozitivní. Smůla je, že došlo ke značným ztrátám 
na životech lidí při vyzdobování zdejších zašlých stěn čerstvou krví a masem, 


Vědci, údržbá- z 
ři, bezpečáci. Ti všichni 
prošli transformací a v hla- 
vě mají jediné: váš mozek 
— v přeneseném slova 
smyslu! Nemrtví příslušní- 
ci ochranky jsou ozbrojení, 
najdou se i týpci se samo- 
palem. Lze potkat chlapíka 
s masivním štítem, za nímž 
se zbahěle ukrývá a častu- 
je vás občasnými výstřely. 


Dvouhlavá bestie s vyplazený- 
mi jazyky útočí pouze na blízko, k čemž je 
vybavena nadmíru ostrými pařáty. Nebez- 
peční pouze ve větších skupinkách. 


Bi sw: 


Ideální soupeř pro motorovou pilu. Dokáže 


se teleportovat, což je ten správný okamžik na nahoze- 


ní řetězovky a jejího zahoření do míst, kde se wraith 
příště objeví. Poznat to lze celkem snadno. 
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V tomto 
případě mluví jméno 
za vše. Jak jinak nazvat 
oplácané batole s kři- 
délky než cherubinem? 
Zdejší andílek je ovšem 
poněkud zatrpklý, a tu- 
díž vás bude chtít mer- 
momocí poškádlit svými 
vyvinutými drápky. 


Hod- 
ně nebezpečná věc. 
Má velkou výdrž, do- 
káže si přivolávat po- 
mocníky především 
z řad impů a k tomu 
všemu dští oheň 
a síru. Vhodný kandi- 
dát na pozdrav vysla- 
ný z některé mocné 
zbraně ve vašem 
arzenálu. 


V Doomu hnědá 
příšerka, metající červe- 
né koule. Agilní protivník, 
který s oblibou číhá v taj- * 
ných komůrkách, aby na 
vás vyhafl. Dokáže lézt po 
stěnách, čímž připomíná 
filmové vetřelce. Nehez- 
pečný zejména nablízko, 
na dálku se dá jeho stře- 
lám snadno vyhnout. 

Váš nejčastější soupeř. 


© 


Hlava na pavoučích nohách je asi nejlep- 
ším označením téhle relativně malé potvůrky. Osa- 
mělý jedinec vám toho příliš neudělá, jenže trite ni- 
kdy nechodí sám, a proto pozor na ukryté kamarády. 


Navzdory 
abnormálně vyvinutému 
mozku tahle poletující 
koule s obnaženým chru- 
pem inteligencí neoplý- 
vá. Vyskytuje se výlučně 
v rozsáhlých prostorech, 
kde má dostatek místa 
pro manévrování. Pálí po 
vás nebezpečné výhoje, 
ty se však dají sestřelit. 
Účinkoval už v jedničce! 


Takhle 
to milé děti dopadá, 
když nebudete jíst zele- 
ninu a místo toho se bu- 
dete cpát pizzou a bram- 
bůrky. Tenhle otesánek 
má místo rukou Big Fuc- 
king Guny pekelné pro- 
venience a těmi vás zá- 
sobuje jednou červenou 
pohromou za druhou. 
Raketomet na něj! 


= ně 


Ač rytíř 


pekla, v pohodě si vysta- 
I čí s tím, co mu příroda 


nadělila. Tedy s posta- 


| vou obra Goliáše zvrás- 
7 něnou vytrénovanou mu- 


skulaturou, ostrými drá- 
py a koncentrovanou 
plazmou, jíž vítá nově 
příchozí. Raketomet, BFG 


5 9000 či Soul Cube jsou 


jasnou volbou! 


neboť by se tu jinak démoni nemohli cítit jako doma. Na druhou stranu je potě- 
šující, že vpádem hord pekelných se zdejší fauna obohatila o nové druhy. Ná- 
sleduje jejich stručný popis. 


Další starý známý. 
Růžovoučké prasát- 


« ko nám zmohutně- 


lo, přibyla řada ost- 
rých tesáků v nena- 


20, sytné tlamě. | přes 
4 značnou velikost 


nesmírně rychlý, 
chová se jako stá- 
do pitbullů puště- 
ných ze řetězu. 


* Utatá ý 
ženská hlava s tryskovým 


pohonem v zátylku — 
peklo má vážně smysl 
pro estetiku. Víc hlav víc 
ví, a tudíž bacha na útoč- 
níky ve skupinkách. Ztra- 
cené duše jsou nebez- 
pečné především kvůli 
své rychlosti a schop- 
nosti velmi prudkých 

a nečekaných výpadů. 


Polo- 
průhlednou kostru 
s raketomety na 
útlých ramenou si 
taktéž dobře pama- 
tujeme. Naváděné 
rakety jsou hodně 
nepříjemné, a proto 
je dobré nedat reve- 
nantovi vůbec žád- 
nou šanci k jejich 
vypuštění. 


Arnold Schwarzeneg- 
ger očima satanovýma. 
Vyskytuje se ve dvou 
exemplářích. Jednak 
s rotačákem v náruči, 
jednak bez něj, zato 
však s nenasytným 
chapadlem trčícím 

2 pravého ramene, 
jimž s oblibou bičuje 
přeživší pozemšťany. 


Úplně stejný jako 
Trite, jen torzo tvoří poně- 


= kud méně odpudivá hlava. 
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-Id Software od začátku vývoje Doomu 3 hlása- 
li, že hra bude zaměřená na singleplayer a že od 
multiplayeru toho příliš čekat nemáme. A tak to- 
mu také je. Hra pro více lidí je pouze malým do- 
plňkem, zpestřením doslova na pár hodin. Odpoví- 
dá tomu i počet map, kterých je zde pouze pět, 
a poněkud chudá čtveřice módů. Zahrát si může- 
te klasický deathmatch s jeho týmovou variantou, 
Last Man (Standing) a Tourney. Oproti Doomu 1 
a 2 zmizel kooperativní mód, kterého se dočkají 
pouze majitelé Xboxu. 

To by se všechno ještě dalo překousnout — časem 
se jistě objeví nějaké amatérské mapy a zmíněné 
herní módy v zásadě stačí, i když CTF se pomalu 
stalo u podobných her standardem. Co je ovšem 
na pováženou, je maximální počet hráčů — Doom 
3 si ve více jak čtyřech lidech neužijete. Tento li- 
mit dělá z celého multiplayeru víceméně komorní 
záležitost pro občasné povyražení doma se souro- 
zenci nebo v práci s kolegy během polední pauzy. 
Navíc design map a specifika enginu neuvěřitelně 
svádí ke kempování v neosvětlených rozích a če- 
kání na probíhajícího protivníka, který se navíc 
v dohledu mihne jednou za uherský rok, protože 
mapy nejsou nejmenší. Takže pokud se nesejdou 
vyloženě „běhaví“ hráči, zvrhne se to všechno 
v neustálé postávání za rohem nebo ve stínu a po- 
žitek ze souboje moc velký není; mladší bratr či 
naobědvaný kolega prostě nepřekvapí tolik jako 
podlý imp. 

Dalším minusem je existence pouze jednoho mo- 
delu hráče, kterému lze pouze měnit barvy. Jak je 
vidět, multiplayer Doomu 3 je opravdu pouze do- 
plňkem — jeho hlavní přínos spočívá v enginu, na 
kterém by měl běžet také Auake IV (pro id Soft- 
ware jej vyvíjí spřátelená firma Raven Software), 
jenže ten má být také primárně zaměřen na sing- 
leplayer a bude příběhem navazovat na Auake II. 
Význam obou těchto titulů pro progaming je zatím 
diskutabilní — o Ouaku IV je k dispozici jenom pár 
kusých informací a Doom 3 jeho technická ome- 
zení předurčují maximálně na hru 1v1 nebo 2v2, 
ale ne na hru větších týmů o čtyřech či pěti li- 
dech. Škoda. © Jan Roo 
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VÍCE LIDÍ, VĚTŠÍ ZÁBAVA? 


„Tuhle písničku miluju. Smím prosit?“ 


Vzhledem k tomu si nový Doom asi sotva 
budete chtít projít znovu. Můžeme jen se slzou 
v oku zavzpomínat na stařičký Aliens versus 
Predator, kde vám neustálý příliv nových a no- 
vých potvor nedal vydechnout a nedovolil srd- 
ci vrátit se z kalhot na své obvyklé místo. Po-, 
stup hrou je lineární, automaticky jste informo- 
váni o budoucích krocích, takže proč to neříct 
naplno, autoři vás vedou za ručičku. Logické 
uvažování tu nemá místo, vždy jde o to někam 
dojít, něco tam najít a někam to donést a při- 
tom si klestit cestu vybafávajícími příšerkami. 
Drobným zpestřením je svezení se v jednoko- 
lejce a hrátky s drapákem při čištění zamořené 
místnosti, což ale není mnoho. Co ale potěší, je 
herní doba. Počítat můžete s časem okolo 20 
až 25 hodin, a to je slušný nadprůměr. 


tečně emocionálně silném úvodu dostaví jistý 
stereotyp. 

Jak totiž zjistíte, vše je předem naaranžo- 
vané, vše má přesně daný scénář, každá po- 
tvůrka má svoji roli. Skripty se tu rozhodně ne- 
šetří. A co je horší, u autorů zapracovala jakási 
zvláštní logika, takže vezměte jed na to, že kdy- 
koliv máte sebrat nějaký důležitý předmět, čas- 
to i obyčejnou lékárničku, vždy můžete počítat 
s partou příšer, které vám „znenadání“ vpad- 
nou do zad. Nebo si představte hojně osvětle- 
nou chodbu. Kdo hádá, že v její polovině svět- 
la zhasnou a za doprovodu satanovy bránice se 
na vás z obou stran vrhnou lační démoni, má 
bod. Je to zkrátka do očí bijícíl Časem tak 
s pravděpodobností blížící se jistotě budete 
vždy a všude připravení a nic vás nevyvede 
z míry. Z děsivé noční můry se stává docela po- 
hodový sen a z vystrašeného mariňáka stroj na 
zabíjení (pokud ovšem nehrajete na obtížnost 
Nightmare, která se odemkne po prvním do- 
hrání — to je peklo od začátku do konce). 


HLOUPÝ K HLOUPÉMU SEDÁ 
Naopak umělá inteligence nepřekvapí. Ostatně 
co jiného čekat od tvorů s ostrými drápy 
a chrupem žraloka, než že se na vás při nejbliž- 


Temné chodby základny VAC nejsou prázdné. 
Je tam spousta neřádstva — a překvapivě občas 
narazíte i na někoho, kdo vás nechce hned zabít, 


© pro strašpytly 
© pro Mondyho 
© absolutní bomba 


© technologický zázrak 

© reklama na peklo 

© exhibice masa, 
krve, vnitřností 


ší příležitosti bezhlavě vrhnou? Čestnou výjim- 
kou z řad tupounů jsou zombifikovaní příslušní- 
ci ochranky, kteří se dokáží krýt a uhýbat před 
vašimi projektily. Ovšem skutečnost, že jsme 
v úvodu hry ještě před invazí pekla zkusili vy- 
střílet všechny civilisty a neštěkl po nás ani pes, 
natož samopal z rukou kolegů, je na pováženou. 

Fyzikální model snad také raději nerozbírej- 
me. Na jedné straně můžete sestřelit plechov- 
ku ze stolu, ale vedle ležící papírový pytlík se 
nehne ani při zásahu brokovnicí. Na věrohodně 
padající bedýnky jsme si už zvykli, takže nic no- 
vého. Zamrzí ovšem omezená interaktivita oko- 
lí. Některé světlo rozstřelit jde, jiné nikoliv. Ně- 
který blikající monitor se po zásahu změní 
v hromadu čoudících trosek, jiný na vás pomr- 
kává dál. Nepřátelé mají maximálně dvě zása- 
hové zóny — hlavu a tělo a o odlétávajících kon- 
četinách ve stylu So/dier of Fortune si můžete 
nechat jen zdát. 


») 


Při pohledu na úchvatné scenérie ze hry si asi 
každý z vás lámal hlavu tím, na čem to vlastně 
rozumně poběží. Oficiálně udávanou minimální 


konfiguraci, tedy procesor 1,5 GHz, 384 MB 
RAM a GeForce3 nebo Radeon 8500, bychom 
brali s rezervou. Ne že byste program nespus- 
tili a nedal se s minimálními detaily hrát, avšak 
nijak povznášející zážitek to nebude (a to ani po 
rozbalení — viz rámeček Ať žije svépomoc!). Kaž- 
dopádně s dvougigovým procesorem, 512 MB 


Chvilemi se podíváte i ven. Ale opravdu jen chvílemi. 


RAM a moderní grafickou kartou střední třídy 
jako GeForce 5900 XT či Radeon 9600 XT se 
128 MB video paměti dosáhnete už velmi sluš- 
ných výsledků, a to bez oběti v podobě drastic- 
kého snižování detailů. Vtip je totiž v tom, že ač 
Doom obsahuje čtyři úrovně nastavení od Low 
po Ultra High, rozdíly mezi nimi nejsou na prv- 
ní pohled patrné, s výjimkou propastného nárů- 
stu výkonu směrem k nižším nastavením. Jde 
o to, že v případě maximální kvality jsou všech- 
ny textury zobrazeny v plném rozlišení bez ja- 
kékoliv komprese, zatímco na nej- 
nižší stupeň dochází k jejich kom- 
primaci a zmenšování. Ve výsledku 
to však jsou pořád ty samé textury, 
jen při bližším ohledání nejsou tak 
ostré i detailní a disponují drobnými 
artefakty v důsledku kompresních 
ztrát. Proto při zapnutých pokroči- 
lých efektech jako stíny, bump mapping a spe- 
cular lightning, na kterých to vlastně všechno 
stojí a bez nichž by byl Doom poloviční, hra vy- 
padá pořád skvěle. Nikdo proto nemusí litovat, 
že o něco přijde, nepůjde-li mu plynule hrát na 
maximu, což se vlastně týká skoro nás všech. 
A jaké je tedy naše resumé? Doom 3 je 
bezpochyby kvalitní hrou a malým technologic- 
kým zázrakem. Nicméně pod pozlátkem 
úchvatné prezentace se skrývá jen lehce nad- 
průměrná střílečka s nic moc nápady. Vše se 
zkrátka podřizuje dokonalému zpracování. Jen- 
že proč ne, když to funguje? Zvlášť první třetina 
hry by zasloužila herního Oscara — a že jí pak 
pomalu dochází dech? To je dnes pravidlem 
skoro u každé hry. « 
ONDŘEJ BROUKAL 
04G0493 


VERDIKT: Geniální engine, úžasná 
grafika, dokonalý zvuk, přímočará střílečka bez 
inovací, naskriptování nepřátelé, žádné zapojení 
mozku — to vše platí pro nový Doom. A také to, 
že Far Cry je podle nás stejně lepší... 


yo 
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STRATEGIE 


Na zpomalení ocelové bestie tenhle plot rozhodně 
stačit nebude. Ale no tak, kam to zase koukáte... 


DÉMO NA CD/DVD 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 750 MHz, 256 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 64 MB 


yzyvatel se našel — vysoce postavený am- 
V:::: důstojník z rodiny maďarských 

aristokratů Stormregion. Vystupuje pod 
krycím jménem Fanzers — Phase One a brousí 
si zuby na dobře opevněnou pozici B/itzkrie- 
gu. Je chytrý. Dobré vlastnosti, pro které jsou 
současnému vůdci jeho muži věrní, hodlá 
použít proti jemu samému. Zůstává nelítostný 
a bez taktiky provázené častým ukládáním 
jste v jeho očích ztracení. Jeho nároky jsou 
však o něco nižší než u B/itzkriegu, protože ve- 
líte menším skupinám. Zachovává si přes- 
nost, ovšem nedrží se tak tvrdě historických 
faktů, čímž je přístupnější širším vrstvám stra- 
tégů, kterým navíc přináší docela zajímavý pří- 
běh. Jeho uniforma je však stejně špičková ja- 
ko u jeho staršího konkurenta v době jeho ná- 
stupu k moci. Žádné 2D/3D kompromisy, ale 
kompletní trojrozměrné zobrazení se všemi 


„Uprav si ten límeček, přece mi nechceš na bojišti dělat ostudu.“ výhodami, které to přináší. Stromy konečně 
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nejsou pro pancíře překážkou a boj o světo- 
vládu se posouvá zase o kus dál. 


)) : |ANS, LEXAND 
Začíná to už zmíněným příběhem. Ten se poma- 
lu dostává do všech žánrů a ve strategiích se 
v určité podobě objevoval vždy. U titulů z druhé 
světové války býval ale spíše výjimkou. Fanzers 
však dokazují, že své pevné místo má i zde. Ev- 
ropskými bojišti projdete v kůži třech válečníků. 
Hans von Gróbel svoji zářnou kariéru začne v Pol- 
sku, kde se brání agresi nebezpečné polské ar- 
mády proti nic netušící Třetí říši. Do své sbírky 
postupně přidá medaile za úspěchy v Belgii, 
Francii a Řecku a rozloučíte se s ním ve zlomo- 
vém Stalingradu. Není to ale jeho poslední vy- 
stoupení ve hře, jak se později dozvíte z jedné 
z mnoha pěkných, v enginu hry zpracovaných 
předělových scén. 

Chvíli před tím, než vám Hans zmizí z očí, 
vstoupí do děje s rudou hvězdou na čepici při 
obraně Moskvy a následném vítězném tažení 
přes Stalingrad a Budapešť na Berlín Alexander 
Vladimirov. Z druhé strany Evropy mu pak ve tře- 
tí z kampaní vyrazí naproti Američan Jeffrey 
S. Wilson, jenž se z Normandie probojuje až k ví- 
těznému konci. Kromě nich v Fanzers vystoupí 
ještě několik dalších postav a nechybí tu, světe 
div se, ani lovestory. Děj je vyprávěn zmíněnými 


animovanými sekvencemi, zápisy v denících či 
živou a jaksepatří nabroušenou korespondencí 
mezi Jeffrey Wilsonem a britským důstojníkem 
Jamesem Barnsem. 


bb OSTŘÍLENÍ MAZÁCI 
Hrdina není jen průvodce příběhem - je i zdat- 
ným bojovníkem, jehož se nevyplatí držet vza- 
du. Časem ale přibudou další ostřílení vojáci, 
protože vaši muži s každou bitvou získávají no- 
vé zkušenosti. Autoři se při vývoji hry chvástali 
jasnými rozdíly v chování mazáků a bažantů, 
ale moc znát to není. Na rozdíl od účinnosti 
střelby. Proto se vyplatí dávat na ostřílené bijce 
pozor, zvláště ve chvílích, kdy přijdou o bezpe- 
čí pancíře. Stačí jim zatopit plamenometem či 
několika lahvemi Molotovova koktejlu, a okolní 
prostředí plné svištící oceli najednou začne při- 
padat posádce přátelštější než jejich stroj. 
Nutno říci, že tato taktika funguje spíše 
počítači, jelikož se mu ve zmatku většinou sná- 
ze než vám daří připlížit k vašim strojům. V pří- 


padě vašeho plamenometného útoku pro změ- 
nu umělá inteligence vaše plamenometčíky 
mezi pěchotou okamžitě pozná a často je za- 
staví dříve, než vůbec stačí škrtnout zápalkou. 
Tito hoši jsou také dosti drazí, takže je mnohdy 
výhodnější ušetřit, házet na nepřátele zápalné 
lahve a koupit si raději tank. 


)) É SMR STI 
Nemluvíme ale o penězích vyždímaných z mi- 
nisterstev války, nýbrž o bodech utržených za 


vaše úspěchy. Za každý splněný úkol a vybojo- 
vanou bitvu dostanete pár desítek prestižních 
bodíků, které můžete mezi misemi v centrál- 
ním skladu vyměnit za posily či modernější 
techniku. Je z čeho vybírat. Hra nabízí na 90 
dokonale vymodelovaných tanků, děl, aut i le- 
tadel (ta jediná si nemůžete koupit, ale jen za- 
volat na pomoc jako průzkumníky nebo bom- 
bardéry). Autoři si vyhráli se silou plechů na 
různých částech vozidel, takže couvat tankem 
od nepřítele je mnohem rozumnější, než na něj 
vystrkovat mizerně pancéřovanou záď. Pod své 
velení můžete dostat všechny zásadní doprav- 
ní prostředky druhé světové války západních 
spojenců, Sovětů i wehrmachtu. Mnohdy není 
třeba válčit, stačí se kochat pohledem na stro- 
je valící se cestou necestou. 

Milovníkům historických bitev srdéčko ra- 
dostí poskočí i při zmínce o pěchotě. Vojákům 
velíte po jednotkách, přičemž na výběr je devět 
typů — od obyčejných střelců přes raketometčí- 
ky až po snipery. Dovybavit je můžete granáty, 
Molotovovými koktejly, růz- 
nými minami nebo nafukova- 
cími čluny. Bohužel při zadá- 
vání misí, jichž je dohromady 
ve třech kampaních 30, ne- 
dostanete k dispozici mapu, 
která by poradila, co bude 
nejlepší ze skladu nafasovat. 
Takže musíte ze slovního popisu uhodnout, zda 
budou lodě co platné či jestli nebude lepší vy- 
měnit smrtící, ale zranitelné Kaťuše za samo- 
hybné dělo, jež je například ve městě mnohem 
užitečnější. 


)> OD DOMU K DOML 
Bojů v zástavbě si užijete měrou vrchovatou. 
Je to dobře, protože je to nejsilnější deviza 
Panzers. Vývojáři slibovali strhující potyčky od 
domu k domu a dodrželi slovo. Když se s ně- 


Kdo první najde ztracenou kontaktní čočku, ten vyhrává. 
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RECEPT, JAK ZÍSKAT 
TANK (VE TŘECH 
SNADNÝCH KROCÍCH) 


bele! 


u čen! Pošlu vám pár 


Pak 38 - Protitankové dělo p- dy 
ne J AS Í ka be = 8a (3 
ý A l - HH 5050 = k 
—— 


Dovolená na pláži v armádním provedení. 


Tank pořádně opražte plamenomety 
(i vystoupivší posádku). 


kolika obrněnci a pár desítkami mužů probíjíte 
městem plným barikád z ocelových ježků, 
tramvají (které bohužel nejdou rozdrtit a přejet) 
a dalšího harampádí, vždycky na vás může zpo- 
za rohu vyjet stíhač tanků a z okna pokropit ku- 
lomet. Právě v těchto momentech ukazuje hra 
svoji největší sílu. Autoři šli se zpracováním bu- 
dov co nejdál. Pokud pošlete pěchotu do do- 
mu, zmizí mu střecha a vy uvidíte své muže 
buď postávat mezi nábytkem, nebo pálit do pů- 
vodního osazenstva. Bohužel nemůžete do bu- 
dov umístit více než jednu jednotku. Tou může 
být sice třeba pět samopalníků, ale také třeba 
jeden jediný sniper. 

Při kradném postupu ulicemi i na otevře- Vražte do toho svoje předem zakoupené tankisty. 
ních pláních oceníte další vychytávku, na níž x 
jsou Stormregion hrdí — schopnost vojáků sly- 
šet nepřítele. Díky tomu máte přehled i o pro- 


„Netlačte se, na všechny se sostano. Náckové mají olova dost.“ 


Podávejte proti bývalým majitelům. 


storech, kam nikdo přímo nevidí. Děje-li se zde 
něco, zobrazí se v daném místě ikonka, zná- 
zorňující, jestli jde o pěchotu, automobil nebo 
obrněnce, čímž získáte více času na útok nebo 
útěk. Svou roli při rychlosti zmerčení soupeře 
hraje i měnící se počasí. lemný podvečer stří- 
dá šedé ráno s průtrží mračen, aby na nejkrva- 
vější bitvu vysvitlo slunce. Atmosféra je díky 
tomu strhující. Nejvypjatější momenty provází 
dramatická hudba, jež se slévá se štěkáním ku- 
lometů a duněním děl. 

Může se vám ale snadno stát, že doduní. 
Stačí, aby vám došly náboje. Nesmíte tedy 
podcenit zásobování a ve skupině je třeba mít 
servisní a muniční vůz. Jejich zásoby však ne- 
jsou bezedné, takže nejtvrdší boje jsou nejed- 
nou sváděny o sklady schopné opravovat a zá- 
sobovat techniku, případně uzdravovat muž- 
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V některých bitvách se pěkně zapotíte. 


stvo. Bohužel nikdy nevíte, kolik skladišť na 
mapě bude, takže se stává, že vám náhle zač- 
ne docházet munice, což je třeba u mocné Ru- 
dé armády čistící Berlín docela ostuda. 


TROCHA KRITIKY NEUŠKODÍ 
Do bojů ve městech sklady docela hezky za- 
padnou, při operacích v otevřené krajině však 
vypadají podivně. Síla těchto velkých map je 
spíše v kooperačním multiplayeru, jímž se au- 
toři rádi vytahují. Zde se může mnoha roztrou- 
šených vojáků ujmout několik lidí a s rozmys- 
lem vést velké bitvy. Pokud ale hrajte sami, je 


| Budovy, stromy a všechno ostatní je 
| precizně detailní. Animace strojů 


| jsou srovnatelné s jakoukoli 


střílečkou a totéž platí o postavách. 


i přes možnost zastavit čas a rozdat povely nej- 
a za neustálého zásobování bojovat v kruhu, 
stylem osadníků proti indiánům. Panzers pro- 
stě na velkolepé bitvy mnoha strojů ve stylu 
Kursku moc nejsou. Kameru nelze dostatečně 
vzdálit, takže velet na několika frontách je utr- 


Kulometčíci - Pěchota 


pení, nehledě na to, že nepřítel má vždy drtivou 
přesilu a neustále se na vás valí, což relativně 
uvěřitelně vypadá jen při útoku Sovětů. 

Nedostatky se najdou i v ovládání. Že jed- 
notkám nejdou určit formace, to u takhle ma- 
lých počtů ani nevadí, ale mohly by tu být ales- 
poň příkazy pro semknutou nebo rozptýlenou 
skupinu. Prospělo by také jiné pojetí povelů 
k zapojení a vypojení děla, případně naložení 
a vyložení vojáků. Problémem je nemožnost za- 
dat příkaz „dojeď na místo a připrav dělo k pal- 
bě/vylož posádku“, případně opačně. Musíte 
napřed určit, kam má auto dojet, a v cíli zadat 
povel k odpojení děla/vystoupení. 

Jisté chyby má též řazení do očíslo- 
vaných skupin. Zatímco Blitzkrieg ozna- 
čuje číslem skupiny jednoduše vždy jen 
lidi (a je jedno, zda sedí v autě, obslu- 
hují dělo nebo běží), v Panzers lze do 
skupiny zařadit i prázdný stroj, který je 
klaďáky, jezdící samy (s řidičem, jenž nemůže 
vystoupit). Tím pádem není možné skupině 
šest zavelet nastup do auta a přes číslo ji ně- 
kam poslat, protože auto samotné již není 
s ostatními (světlou výjimkou jsou lehká vozid- 
la typu džípu). To samé platí u tanků — pokud 
posádka z obrněnce vystoupí (nebo je vystou- 


pena plamenomety), ztratí stroj číslo skupiny, 
což by bylo logické, kdyby ovšem zůstalo po- 
sádce. Se skupinami je v Fanzers obecně kříž. 
Necháte-li ji vlézt do domu, už ji nemůžete přes 
číslo vyvolat a je třeba ji najít, klinout na ni 
a teprve pak jí zadávat povely. 


PERFEKTNÍ ROZPOHYBOVÁNÍ 
Skončeme ale s kritikou, Panzers toho mají 
mnohem více ke chválení. Kompletně 3D gra- 
fika je špičkou mezi strategiemi. Budovy, 
stromy a všechno ostatní je precizně detailní. 
Animace strojů jsou srovnatelné s jakoukoli 
střílečkou a totéž platí o postavách. Miniatur- 
ní, při maximálním zoomu ovšem pěkně vy- 
padající vojáčci při výbuchu efektně odletují 
a po zásahu kulkou se realisticky hroutí. Ško- 
da jen, že se nedají přejet tanky. Což je po- 
slední nedostatek, který ovšem ve velké skru- 
máži pěkně naštve. 

Stejně dobrý pocit jako z dění na monitoru 
máte i z vlnění linoucího se z repráčků. Zvuky 
jsou autentické a hudba jako vystřižená z váleč- 
ných filmů. Oni jsou také Fanzers vlastně stra- 
tegicky pojatý válečný film, podobně jako Ca// 
of Duty mezi akcemi: co ubírají na realističnos- 
ti, to přidávají na atmosféře. Nejvyšší velení 
strategických vojsk v reálném čase sice asi ješ- 
tě chvíli zůstane B/itzkriegu, protože je dokona- 
lým válečníkem. Panzers ale nejspíš získají pří- 
zeň většího množství virtuálních vojevůdců. 

DANIEL PODHORSKÝ 
04G0494 


Do detailu propracovaná 
strategie kladoucí důraz na atmosféru 
a maximální hratelnost při zachování 
pořádné dávky realismu 
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Tomuhle se říká křížová palba. 
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mě potíž hlavně se světlem. To souvisí 

s tím, že druhé, třetí a každé další části 
série se může stát, že navěky spočine ve stínu 
svého předka. Ground Control I|'to akutně hro- 
zí alespoň u části herního publika, konkrétně 
toho, které nahlíží hlouběji pod povrch věcí. 
Což ovšem neznamená, že jde o špatný titul, to 
vůbec ne. Jen je trochu jiný, než jsme čekali. 


») G E NEZ, ; 

Ground Control, realtimová sci-fi strategie od 
švédského studia Massive Entertainment, spa- 
dl takřka z nebe — a velmi podobně i působil. 
Krom skvostné grafiky a velmi příjemného ovlá- 
dání v celkem třech rozměrech přinesl několik 
nápadů když už ne převratných, tedy alespoň 
neotřelých a takhle dohromady často nevidě- 
ných. Předně šlo o strategii taktickou, tudíž jste 
měli méně jednotek a skoro na každé záleželo, 
takže postup ve stylu „hrr na ně, vorvaně“ fun- 
goval maximálně pět vteřin. K tomu žádná vý- 
roba, žádné domečky, plůtky a rafinerie plné 
koření nebo jiného svinstva z vesmíru — jen va- 
še jednotky a hbitá myš vaše vozataje dirigují- 


Ji všech možných pokračování je samozřej- 
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cí. Když připočtete střelbu do vlastních řad při 
nevhodném rozestavení, přesně vyváženou 
skladbu jednotek (kde „správně“ fungovaly jen 
vzájemně se podporující skupiny), formace 
a módy chování, vyjde vám, že Ground Control 
je kousek, který stojí za zahrání i dnes, Čtyři ro- 
ky po své premiéře. 

Druhý díl s podtitulem Operation Exodus 
na svého pobratima tak trochu navazuje a tak 
trochu ne. Na první pohled tu máme skoro to- 
též (pár jednotek, 3D, permanentní bojové ak- 
ce, žádné stavění a vyrábění), na pohled druhý 
pak hru, která vypadá stejně úchvatně, jako pů- 
sobila jednička před lety, ale hraje se jinak — 
v tom dobrém i špatném slova smyslu. 


bp i :ZČ 

Vezměme to od toho nejkřiklavějšího — graficky 
je Ground Control II prostě nádherný. Krásné 
3D prostředí, hezká voda, poletující ptáčkové, 
k tomu sem tam zaprší nebo je mlha, prostě 
paráda. Do toho vaše roztomiloučké jednotky, 
kterým se točí kola (mají-li nějaká) a kouří od 
hlavní. Rozsah pohybu kamery je skvělý — 
opravdu si můžete detailně prohlížet vojáčky 


Sir, I'll need engineers to restore the node, I'd also like to reguest a 
few Raptor snipers in case we encounter any Terrans lurking in 
buildings. 


(a že je sakra na co koukat!) a opravdu můžete 
mít přehled nad vším děním. Pohled navíc není 
nijak omezený a může libovolně po bojišti plout 
(jenom nevidíte jednotky, které nejsou v dohle- 
du některých z vašich), takže jestli jste běsnili 
u Besiegera, tady si budete užívat. 

Jsme ve 3D, a tak je na to třeba brát zřetel 
- vždyť to byl právě Ground Control, kdo tak 
hezky rozvíjel vliv 3D terénu na taktiku i výsled- 
ky boje. Takže kopeček je hezká věc a otáčení 


kamery okolo něj také, ale když už tu ten kopec 
je, tak na něj postavte artilerii a do svahů zako- 
pejte pěchotu. Opravdu to funguje — jednotky 
na vyvýšených místech mají nejen větší dostřel 
(kterýžto se vám spolu s dohledem hezky na 
vyžádání zobrazí), ale dokonce i bonus k útoč- 
né síle, takže se vážně vyplatí budovat obranné 
pozice na kopci a při útoku raději kus mapy 
obejít, než útočit do prudkého svahu. 


bb HRAJEME NA SCHOVI 

Když už mluvíme o mapách, tak se zmiňme 
o tom, že jsou zajímavé, jsou rozmanité, jsou 
krásné... a hlavně veliké. Postupujete členitým 
terénem, dobýváte kóty, bráníte strategická 
místa a přitom se kocháte — tu půvabnou kraji- 
nou lesů a vod, tu napůl zbořenou zástavbou, 
tu zase pláněmi, zasypanými jemným sněhem 
pocákaným od krve. Kromě terénu k boji hojně 
využíváte i samotné prvky mapy, což je další za- 
jímavý taktický aspekt. V reálu to funguje asi 
tak, že libovolného pěšáka můžete strčit do li- 
bovolné budovy — a on pak střílí z ní. Což zna- 
mená, že je obvykle výš než ostatní (když to 


jde, vyleze až na střechu) a že se mnohem lé- 
pe kryje, takže k jeho zničení je potřeba mno- 
hem více palebné síly. To ovšem závisí na typu 
budovy — ze starého skladiště vystřílíte vojáka 
během okamžiku, když se ale dostane do 
bunkru, bude to útočníka stát mnohem více 
námahy. 

Ano, stavby obsazovat umíme už dávno 
(vzpomeňme třeba na Red Alert 2), ale teprve 
tady to dostává ty správné grády. Krom toho, 

že to hezky vypadá (vojáčci 
opravdu stojí na střeše nebo 
v okýnkách — dokonce můžete 
určit, kterým směrem mají vy- 
kukovat), je to opravdu natolik 
užitečná funkce, že když bude- 
te bandou pěšáků čistit měs- 
to, nebudete pobíhat po ul- 
cích jako v jiných hrách, nýbrž hezky realisticky 
přebíhat z jednoho domu do druhého, navzá- 
jem se krýt atd. Je to realistické, je to atmo- 
sférické a hlavně vás to bude bavit. 


bb Po! | 

Každá pořádná realtimová strategie je založená 
na misích — a tady nezůstává Grounď Control Il 
svému předchůdci nic dlužen. Misí je jednak 
vcelku dost (dvě příběhové kampaně za dvě 
různé, ale velmi různé strany), jednak jsou veli- 
ké, dlouhé a zajímavé. Ony takové být musejí — 
přece jenom nic nestavíte, všechno se sou- 
středí jenom na boj, a i když občas bráníte již 
vybudovanou základnu, obvykle je vaším cílem 
mohutná ofenziva, případně méně mohutné 
plížení se za nepřátelskými liniemi. 

Vynikající je, že na straně dobra (ehm) ne- 
stojíte často sami — v některých misích je kro- 
mě vás přítomno ještě několik dalších velitelů, 
kteří mají své vlastní jednotky, jež bojují a umí- 
rají po boku těch vašich. Tento zajímavý kon- 
cept jde navíc ještě dál. V multiplayeru máte 
fascinující možnost hrát kooperativně — neboli 


50/20/0/0 


4 Level 1 , 100 
Takhle končí hádky o to, kdo má hezčí auto. 


pustit si misi z kampaně ve více lidech, kde 
každý má pod palcem jednoho velitele a spo- 
lečně bušíte do zlého protivníka, což samozřej- 
mě dává celkovému zážitku nové grády. 


bb ZMĚN 4 

Základem celkového konceptu je samozřejmě 
střílení. Máte relativně málo druhů jednotek, 
ovšem díky tomu má každá svůj smysl a přes- 
ně daný účel. Kromě kupodivu velmi důležité 
pěchoty jsou tu průzkumná a útočná vozítka, 
tanky, artilerie a něco vzdušných sil. Každá jed- 
notka má dva módy chování — třeba základní 
pěšák buď běhá s lehkým kulometem, v kte- 
rémžto případě je velmi akční, pohyblivý a ob- 
tížně trefitelný, nebo zalehne a ze zad sundá ra- 
ketomet, což má za následek rychlou likvidaci 
nepřátelských vehiklů, ale zase se jaksi u toho 
nemůže hýbat. 

Právě přepínání módu chování je mnohdy 
klíčem k úspěchu — představte si třeba, jak va- 
še tři pěšce honí zlý obrněný pásovec, hoši 
z posledních sil doběhnou k polozbořenému 
domu, v patře zalehnou u okna a sundají rake- 
tomety. Nebo takové průzkumné vozítko, které 
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v sekundárním módu nemůže střílet, ale zase 
je skoro neviditelné. Je to skvělá věc na oťuká- 
vání nepřátelských pozic, ale napadlo vás ně- 
kdy, jak zajímavé může být mít takových vozí- 
tek třicet, postavit je do boční uličky, nechat 
nepřátelský útok projet okolo, pak přepnout do 
primárního módu a zezadu na něj bafnout? 
Vzhledem k tomu, že nemůžete nic stavět, 
je veškeré vaše počínání založeno právě na 
správném využívání jednotek. Chcete obran- 
nou věž? Postavtě někam artilerii a přepněte ji 
do sekundárního módu (lépe střílí). Potřebujete 
bránit průsmyk? Rozmístěte za něj tanky a pě- 
chotu položte nad něj a nejlépe do lesa, proto- 
že tam je téměř neviditelná a shora může zasy- 
pávat projíždějící zvědavce raketami. Musíte 
udržet náměstí? Obsaďte domy okolo tak, že 
neproklouzne ani pouštní myš. Jednotky spolu 
navíc samozřejmě kooperují — kromě klasické- 


Ground Control ll je naprosto fantasticky 
vypadající 3D strategie, která se ale hraje 
maličko jinak, než by asi zarytí fanoušci 


prvního dílu čekali. 


ho triku, kde opravárenské vozítko v automa- 
tickém módu stojí přímo za vašimi vojáky, tu 
jsou další vychytávky, jako třeba artilerie, která 
dostřelí pekelně daleko, a okolo kroužící vrtul- 
níček, který má zase skvělý dohled. Výsledek? 
Objeví se nepřítel a kanón ho sestřelí, protože 
díky helikoptéře ví, kde je. A tak dále, škoda je- 
nom, že tu není žádná pauza nebo jiné ovládá- 
ní času. 


DEUS EX MACHINA 
Na rozdíl od minula už se po bojišti obvykle ne- 
potulujete vy sami (tedy postava velitele). To je 
na jednu stranu škoda, na stranu druhou to za- 
padá do nového konceptu, kde už se nemusíte 
starat o každého živáčka. Ano, boje jsou teď 
mnohem větší, monumentálnější — a s tím při- 
chází i obvyklá válečná teze o tom, že každý je 
nakonec nějak nahraditelný. Aby ztráta byla 
kávají zkušenost a s ní se jim zvyšují některé at- 
ributy. Aby se na druhou stranu jejich smrt da- 
la přežít, je tu možnost získávat velmi snadno 
posily. Funguje to trochu podobně jako v „nor- 
málních“ RTS, jenom netěžíte suroviny, nýbrž 
„velitelské body“. Ty získáváte postupně auto- 
maticky, když ale držíte důležitá (označená) 
místa na mapě, přibývají vám výrazně rychleji 
(a nepříteli pomaleji). Za velitelské body si mů- 
žete na orbitě „nakupovat“ nové jednotky, a po- 
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kud držíte ten kus mapy, kde je přistávací plo- 
cha, lze nechat obří kosmickou loď, aby vám 
nakoupené posily přivezla. 

Mimochodem, loď je jednotka jako každá 
jiná, takže ji nepřítel může sestřelit (dá to ale 
práci, je fakt veliká), je možné ji postupně up- 
gradovat a vůbec s ní vesele dovádět. Přistáva- 
cích ploch je obvykle na mapě více a samo- 
zřejmě to jsou extrémně strategicky důležitá 
místa. Zaberte je všechny a odřízněte nepřítele 
od posil, obejděte malou skupinou obranné li- 
nie, obsaďte plochu v týlu nepřítele a vyložte tu 
armádu atd. Fantazii se meze nekladou. 


DoBŘÍ A DOBŘÍ PROTI ZLÝM 
Stejně jako v předchozím dílu vás hrou prová- 
zí na RTS docela milý příběh. K dispozici jsou 
dvě kampaně, které na sebe dějově navazují 
a v nichž ovládáte dvě rasy z celkem tří zúčast- 
něných. Zhruba jde o to, že zlí po- 
zemšťané (ha!) chtějí zpět ovlád- 
nout své bývalé kolonie, což se 
nelíbí bývalým kolonistům, a tak 
je v první kampani bijí po hlavě, 
ovšem aby toho nebylo málo, do 
věci se vloží mimozemská rasa 
Vironů, za kterou si zahrajete dal- 
ší tucet misí. Příběh je mile podán enginovými 
animacemi se sympatickým namluvením a vů- 
bec je příjemné vědět, proč za něco bojujete. 

Ground Control Il je tedy naprosto fantas- 
ticky vypadající 3D strategie, která se ale hraje 
maličko jinak, než by asi zarytí fanoušci prvního 
dílu čekali. Některé velmi zajímavé aspekty 
z prvního dílu totiž hodil za hlavu, takže právě 
to, co činilo onen titul tak úžasným — tedy po- 
malý taktický postup, opatrné zacházení se 
vzácnými jednotkami a nemožnost ukládat po- 
zice — je pryč, ovšem na druhou stranu se ob- 
jevily prvky nové, sice trochu konvenčnější, ale 
stále velmi zajímavé. Největším lákadlem aktu- 
álního pokračování je beze sporu engine, díky 
němuž všechno vypadá opravdu skvostně, tak- 
že máte pocit, že jste „opravdu tam“ a boje tím 
získávají úplně jiný nádech. Máte-li pomalejší 
stroj, nemá to asi cenu; hra vám sice poběží, 
ale bude vypadat o dost hůř. V takovém přípa- 
dě asi stojí za to zauvažovat o původním 
Ground Control — hratelně je určitě zajímavější 
a ani dnes — po čtyřech letech — se nedá říct, že 
by byl ošklivý. Toužíte-li však po skvělých mul- 
tiplayerových řežích, monumentálních bitvách 
a přesto trochu jiném zážitku, než poskytují 
běžné realtimové strategie, nic nezkazíte ani 
s Ground Control II. Tak tedy — do zbraně! 
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sice nedosahuje dokonalosti svého 
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Ruské (a jiné postsovětské) hrý mívají často podivné názvy. A'i ony samy 
bývají takové nějaké zVláštní. A sem tam bývají skvělé; neotřelé a originál 
ní. Ukrajinští So/diers: Heroes.of Worla:War I mají všechny tyto atribuby::. 


oldiers jsou zvláštní = zpočátku se totiž 

tváří nenápadně a maskují se za téměř 

normální strategii z druhé světové. Máte 
malinkaté panáčky s malinkými samopalíčky 
v rukou, o něco větší, leč stále malinkaté tančí- 
ky, autíčka a obrněné transportéříky, kolem to- 
ho se rozkládají domečky, stromečky a jiná ha- 
vět — a uprostřed je kurzor, kterým jde klikat na 
věci a posílat je vpřed, Jenže když pustíte prv- 
ní misi, narazíte. Na přesilu. Na tak strašlivou 
přesilu, že vaše jednotky skončí rozstřílené na 
malé kousíčky dřív, než řeknete „samaljót“. 
Tehdy aši začnete tušit, že tu není něco v po- 
řádku. A není. 


VOJENSKÉ KOMANDO 
Podívejme se na věc z druhé strany — řekněme 
třeba od Commandos. Pamatujete si na ten 
šok, když jste je poprvé spustili, začali projíždět 
mapu a zjistili, že na vaše tři panáčky čeká asi 
padesát opravdu nabušených Němců? Tak ně- 
co podobného zažijete tady, jenom bude 
všechno větší. Němců není padesát, nýbrž sto, 
navíc mají tanky a děla. Vašich bojovníčků mů- 
že být také o něco víc (a také mají bojovou 


techniku), ale pořád to není nic, co by mohlo 
vyrazit do útoku a vyhrát. A tak na to jdete od 
lesa — doslova, protože mezi stromy se dobře 
schovává. Postupujete pomaličku krůček po 
krůčku, opatrně« odřezáváte z nepřátelské ar- 
mády tu z tohoto kraje, tu z onoho, a těprvé 
když zbude padouchů zhruba pět, vyrazíte na 
slavnou zteč a zadupete je do promrzlé krajiny. 

Ovšem So/diers nejdou úplně,ve stopách 
Commandos — alespoň ne. tak zjevně jako jiné 
hry, namátkou třeba záplava projektů od Spell- 
boundu. Nikdo tady od vás nečeká, že budete 


Postupujete pomaličku krůček po krůčku, 
opatrně odřezáváte z nepřátelské armády tu 

z tohoto kraje, tu z onoho, a teprve když zbude 
padouchů zhruba pět, vyrazíte na slavnou zteč 
a zadupete je do promrzlé krajiny. 


s nožem v zubech (fuj) čekat hodinu v křoví, 
než odejde šestičlenná hlídka, pak žabikuch 
očistíte od slin a popíchnete jím zapomenuté- 
ho fašouna, znovu nůž otřete, uklidíte ho — 
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a pak i bezvládné tělo nepřítele, aby je hlídka, 
co se za minutu vrátí, nenašla a nepojala pode- 
zření, že se něco děje (třeba druhá světová vál- 
ka). Hra patří někam mezi „normálnější strate- 
gie“ a zmíněné taktické „plíživky“. Na jednu 
stranu bojujete spíše pomalu a potichu, větší- 
nu času se plazíte nebo schováváte, na stranu 
druhou vaši vojáčci nemájí jména a speciální 
schopnosti, klidně můžete jednoho, dva nebo 
pět obětovat — stačí, když splníte poslání, jímž 
obvykle bývá vyvraždění nepřátelstva v oblasti. 


VSKUTKU AKČNÍ STRATEGIE 
Povězme si O tom, jak to funguje, a začněme 
třeba od ovládání. Základ je zajímavý a maličko 
připomíná Operaci Flashpoint z trochu jiného 
pohledu. Před vámi je venkovská krajina, po- 
měrně vypiplaná a plná, de- 
tailů, křovisek a plotů, Co 
víc, povalují se zde auta, 
tanky, motorky a jiné do- 
pravní vymyšlenosti — a když 
vojáček do něčeho z toho 
nastoupí, může v tom i od- 
jet. Zatímco auto potřebuje 
jenom řidiče, do tanku je lé- 
pe lézti ve více lidech (nejlépe čtyři plus pes), 
což tedy funguje tak, že je-li v tanku posádka 
nekompletní, nemůže provádět všechny fígle, 
na než je stavěný — třeba střílení za jízdy. 


Co je věc skvělá a u strategií nevídaná, je 
přímé ovládání vojáčků. Prostě zmáčknete jed- 
no tlačítko a místo nepřesného a někdy zdlou- 
havého klikání myší prostě ovládáte panáka, 
tank nebo auto přímo šipkami. To je tak skvělé, 
že většinu důležitých akcí budete opravdu pro- 
vádět „osobně“ — myší totiž i střílíte, hra se tedy 
zvrhne v lehce podivnou, ale nikoliv nezábavnou 
arkádu. 

I ve standardním ovládání můžete ovšem 
dělat psí kusy — třeba říct vojákovi, že si má leh- 
nout, nastavit, kam má koukat, nebo ho třeba 
navést ke zdi a jediným kliknutím ho nastavit 
do módu „kryju se, občas vykouknu a něco za- 
střelím“. Díky tomu se dají provádět opravdu 
zajímavé věci, jako třeba rozestavení několika 
vojáků do dokonalé obranné pozice, ruční vy- 
provokování blízkého nepřítele — a pak přestřel- 
ka, kde vy ovládáte jednoho ozbrojence 
a ostatní střílejí automaticky jako v každé jiné 
strategii... 

Když už mluvíme o rozestavování, tady si 
autoři opravdu vyhráli. Téměř za všechno, co 
v krajině najdete, se dá schovat, zalehnout ne- 
bo se k tomu přitisknout. Do domků můžete 
lézt a střílet okénky, lze vyšplhat na poničené 


n 
a 

auto a zmocnit se kulometu, připevněného na 
střeše. Čas si můžete zpomalit (i zastavit), tak- 
že snad všechno uklikáte, i když někdy je 
opravdu mumraj — což je pravděpodobně hlav- 
ní nevýhoda použitého napůl akčního koncep- 
tu. Kvůli tomu i obrovské přesile budete často 
umírat, takže si znovu oprášíte vzpomínku na 
starý dobrý první díl Commandos, kde po kaž- 
dé akci následovala nikoliv reakce, ale obrazov- 
ka S ukládáním pozice. 


)) -A A STI 12 n ALE 
Všechno se to odehrává v kulisách druhé svě- 
ové války. K dispozici jsou čtyři kampaně, což 
dělá zhruba dvacet docela dlouhých a tuhých 
misí, plus nějaké bonusy. Zahrajete si za 
všechny možné strany konfliktu, které jsou 
ezky vypiplané podle reálných předloh. Vaši 
vojáci mají skutečné uniformy, skutečné zbra- 
ně a legrační přízvuk (asi aby to znělo autentic- 
ky, tfuj). Úkoly jsou vcelku drsné a rezerv je má- 
o, takže kromě podpory ukládání kdykoliv bě- 
hem hry asi uvítáte i možnost nastavení 
obtížnosti pro každou misi, přičemž i na tu nej- 
ehčí je hraní docela zábavné. 

Když už jsme vzpomenuli reálné zbraně, 
nelze se asi nezmínit o stinné stránce tohoto 
prvku — že každý zabijácký kousek má nejen re- 


Kolem vyhaslého ohniště polehává skupinka znavených trampů... 


álný vzhled, ale reálně se i v rámci herních mož- 
ností chová. Co je na tom špatného? Inu, po- 
kud nemáte dosti encyklopedické znalosti vý- 
zbroje z druhé světové, budete nějakou dobu 
tápat, než pochopíte, na co je dobrý jaký druh 
granátu a proč jedna puška dostřelí dál, než 
všechny ostatní dohromady. To, že takové věci 
nenajdete ani v manuálu, je vyloženě ostuda. 
Další věcí týkající se výzbroje, je její množ- 
ství, přesněji řečeno nedostatek. Střílíte hodně 


a vozy s proviantem nikde, takže náboje ubývají 
a ubývají. Aby to tolik nebolelo, je tu další skvě- 
lá funkce — možnost prošacovat libovolnou 
mrtvolku a obrat ji o všechno, co už nebude po- 
třebovat a vy ano, včetně munice, zbraní a ku- 
sů oděvu. 

Zmínili jsme se také o bojové technice, tak 
to dořekněme. Na mapě jsou vozidla. V někte- 
rých sedí nepřítel, v některých vy... a některá 
jsou třeba prázdná. Prostě se plížíte houštím 


a narazíte na náměstíčko, kde si trůní obrněný 
transportér — a jeho posádka cosi pokuřuje 
opodál. Máloco je tak zábavné jako rozptýlení 
zmíněné posádky granátem, nasednutí do kdy- 
si nepřátelského vehiklu a následná likvidace 
zvědavých posil pomocí kulometu na jeho stře- 
še. Kromě toho lze vozidel použít pochopitelně 
pro zrychlený pohyb, pro přepravu větší sku- 
pinky z místa A na místo B a pro spoustu dal- 
ších zábavných věcí. 


>) STŘELNICE ZA HUMNY 
Už jsme upozorňovali, že So/diers nejsou čisto- 
krevnými Commandos. To je dáno už tím, že 
vaše možnosti jsou sice široké, ale ne natolik, 
aby se dalo hrát ryze stealth způsobem. Napří- 
klad způsobů tichého zneškodnění protivníka je 
nemnoho (nechcete-li jít proti samopalům 
pěstmi), s těly dál nelze manipulovat (tj. scho- 
vat je), chybí oblíbené pomůcky typu zobraze- 
ní, kam kdo kouká atd. Jenže vy ani takové vě- 


„ci nepotřebujete. Bojiště je rozsáhlé a jste 


uprostřed války — takže nikoho až tak moc ne- 
překvapí, když se na druhém konci vesnice 
ozve střelba. Budete si tedy sice vyčíhávat 
vhodné okamžiky a likvidovat nepřátelstvo po- 
stupně, ale nemusíte to dělat tak přeopatrně, 
jako ve zmíněné španělské hře — neuklizené 
mrtvé tělo tady prostě 
nikoho nerozhází. 

Celá hra je půvab- 
ně trojrozměrná — a je 
třeba říct, že velmi pů- 
vabně trojrozměrná. 
Kameru můžete libo- 
volně posouvat, otáčet 
a vůbec s ní dělat různé brikule, jenom zoomo- 
vání je docela omezené. Prostředí je roztodivné 
a hlavně moc hezké — žádné holé placky, žádné 
kulisy k ničemu, prostě tu rozvaliny, tam dom- 
ky, tam velké domy, po straně les a vedle něj 
řeka. Všechno to vypadá neuvěřitelně přiroze- 
ně, do toho pobíhá všeliká fauna, prostě ideál- 
ní místo na válku. 

Vzhled si samozřejmě vybral svůj podíl na 
hardwarových nárocích, které jsou opravdu vy- 


ZÁŘÍ 2004 63 


soké — minimální konfigurace je dobrá leda tak 
na ochutnání, nebo občas cukavé hraní v nej- 
nižším rozlišení a na nejnižší detaily; ovšem 
i v takovém stavu je hra překvapivě docela 
pěkná na pohled. Pořádně to roztočíte až s pro- 
cesorem hodně nad 2 GHz a i místa na disku 
vám program sebere spoustu, ostatně přichází 
na třech cédéčkách. 


JEN SI VYBRAT 
Soldiers porušují v rámci své specificky hybrid- 
ní hratelnosti i jiná pravidla slušně vychova- 
ných strategií. Ve hře například není žádná ml- 
ha, tma, nic — prostě od počátku vidíte všech- 
no, kamerou si můžete jezdit, kam chcete, 
a spřádat strašlivé plány. Nepřátelská AI je při- 


měřená situaci — na výstřely reagují jen ti, kdo 
jsou opravdu blízko, když někdo uteče z přepa- 
dené základny, může se vrátit s posilami atd. 
Máte tedy pocit, že všechno funguje zhruba 
tak, jak má, ale i že máte šanci, protože kdyby 
po první salvě ze samopalu naběhla celá vesni- 
ce, vyhrát by se prostě nedalo. 

Úkolů je dostatek, kamenem úrazu je však 
jejich vzájemná podobnost. Ale co byste chtěli 
— tahle hra je prostě o opatrné likvidaci nepřá- 
tel, tudíž tomu náplň misí odpovídá. Na rozdíl 


Nepřátelská Al je přiměřená situaci 

| — na výstřely reagují jen ti, kdo jsou opravdu 
blízko, když někdo uteče z přepadené 
základny, může se vrátit s posilami atd. 


od Commandos 8 spol. tu není jen jedna nebo 
dvě cesty k vítězství. Řekli bychom, že někdo 
navrhoval mise tak, že rozestavoval relativně 
logicky obranu s tím, že zejména po stranách 
nechával slabá místa — a ať si hráč postupuje, 
jak chce. Čelní útok téměř nikdy k cíli nevede, 
pomalé vybírání vosího hnízda naopak vždycky. 

Součástí titulu je i multiplayer, konkrétně 
možnost hrát mapy kooperativně, což je skvělé 
a zábavné. Autoři nicméně slibují zásobit nás 
kromě patchů (první už je na světě) i různými 
vylepšeními, momentálně se chystá právě spe- 
ciální multiplayverový přídavek (samozřejmě ke 
stažení zdarma) s několika dalšími módy včet- 
ně těch, kde hráči bojují proti sobě. Jak moc to 
bude dobré, těžko říct — přece jenom hra se- 
stává hlavně z plazení a střílení ze zálohy, takže 
hrozí, že se budou soupeři tak dlouho plazit 
okolo sebe, až zahynou nudou. 


Nic PRO ZAČÁTEČNÍKY 
Měli-li bychom hře něco vytknout, pak to jsou 
snad jen drobnosti, vycházející ze samotného 
konceptu, čili se s nimi pravděpodobně nic dě- 
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lat nedá. Sem tam se stane, že obdržíte k dis- 
pozici nějakých pět vojáků — ale vzhledem k to- 
mu, že každý umí v podstatě všechno, je to 
zbytečné a vy stejně budete lokací procházet 
s jedním zabijákem a ostatní zůstanou až do 
konce na startu. Je to trochu škoda, hra by vás 
mohla více ponoukat ke spolupráci, nějak vám 
umožnit lépe kooperovat, synchronizovat akce 
atd. Některé věci jsou vyvedeny tak ukrutně re- 
alisticky, až to naštve — kupříkladu oprava tan- 
ku, kdy musíte ručně vyndat ze stroje jednoho 
panáčka, ručně si jím vzít z kabiny opraváren- 
ské náčiní a pak ho použít na tank. Na jednu 
stranu je fajn, že vás oprava stojí nějakou prá- 
ci, na druhou je to taková nuda, že většinou 
obrněnce raději obětujete, než abyste upro- 
střed vřavy hledali maličkaté ikonky nebo klá- 
vesové zkratky. Ovládání vůbec je možná ma- 
linko překomplikované, ale těžko říct, šlo-li by 
vymyslet lépe. 

Soldiers jsou zvláštní, jiní — ale zábavní. 
Hlavní je, že pod jejich povrchem se skrývá 
mnohem víc, než byste na první pohled čekali. 
To takhle třeba granáty ničíte dělo... a najed- 
nou si všimnete, že od vý- 
buchu chytlo blízké křoví 
a od něj pár stromů, kde 
měla zrovna piknik padouš- 
ská hlídka. Nebo zjistíte, že 
když tank postavíte chytře 
kousek za polorozpadlou 
zeď a za ní dáte číhat dva 
pěšáky, zoufalí nepřátelé ve snaze naházet na 
tank co nejvíce granátů naběhnou přímo před 
jejich samopaly. A tak dále. Občas se něco 
zvrtne, tak holt nahrajete pozici, ale to se V ži- 
votě stává. Nejdůležitější je, že nebudete hrát 
stou padesátou osmou strategii ani devaděsá- 
tou třetí maniakálně realistickou taktickou hříč- 
ku z druhé světové. Budete se bavit u projektu 
nového, zajímavého, prvky jiných titulů velmi 
zajímavě kloubícího — a takové osvěžení čas od 
času rozhodně prospěje. | 

VIKTOR BOCAN 
04G0496 


k 5 = = 
„ Podivnost snoubící originalitu 


Commandos s možnostmi Flashpointu tak 
podivně, až je to zábavné. Velice zábavné, 


u nás 


akčňí | 1399,- 
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hit roku ———« © běžnácena 
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ZDARMA 


Canon PowerShot A75 
+ 128 MB karta 
+ pouzdro 


běžná cena 
10 990,- 


(bez příslušenství) 


3,2 MPix, 3x optický zoom (35-105 mm, 

F2.8 - 4.8), videosekvence, audio 

záznam, blesk, makro od 5 cm, spousta 
programů 
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Castle Strike 

Singles 

Pirati Karibiku CZ 

TES: Morrowind CZ 
Settlers IV GOLD 

Rayman 3 + Rayman M 
Far Cry 

IL-2 Sturmovik: ESA 
Sacred 

Syberia 2 

Northland: Cesta na sever 
Red Faction 2 

Hidden 8£ Dangerous 2 
Counter Strike: Condition Zero 


A Rychlost - Spolehlivost - Kvalita 
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FujiFilm FinePix A330 
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, 


3.2 MPix, 3x optický zoom (38-114 mm, F2.8 - 
4.8), videosekvence, blesk, makro od 10 cm 


Konica MINOLTA DiMAGE Z2 
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4 MPix, 10x optický zoom (38-380 mm, F2.8 - 
3.5), videosekvence, audio záznam, blesk, 
makro od 10 cm 
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1+.. a to jsme včera byli v myčce.“ 


Výrobce: Warthog © Vydavatel: SCi Games © Distributor pro ČR: CD Projekt e Lokalizace: kompletní e Internet: www.richardburnsrally.com 
© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 3,1 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 2,6 GHz, 512 MB RAM, HDD 3,1 GB, 3D karta 128 MB 


se v případě série s „létajícím Skotem“ Coli- 

nem McRaem vydavatelům osvědčila. Ma- 
zaná konkurence tedy sáhla po jiném jezdci 
a pro jistotu ještě přidala jeho tvář na krabici 
s hrdým nápisem Richard Burns Rally. Mistr 
světa z roku 2001 možná není populárnější mo- 
toristickou celebritou než jeho krajan z brit- 
ských ostrovů. Hře samotné to ale neublížilo, 
neboť jak říká staré přísloví, dobré zboží se 
chválí samo. 


>) SOUBOJ HVĚZ 
Slavnými postavami podobnost obou simuláto- 
rů rallye začíná a víceméně hned i končí. Tedy 
když pomineme samozřejmosti, jako že v autě 
se spalovacím motorem se jezdí po silnicích 
a cestách s různým povrchem a řidiči krátí 
dlouhou chvíli navigátor pokřikováním různých 
příkazů a komentářů. 

U posledních verzí „Co/inů“ si každý musel 
kromě jiných výhrad pravidelně povzdechnout, 
že realismus jízdy, chování vozů a vůbec celá 


L" osobnost v názvu automobilové hry 
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atmosféra fungují dobře, ale jenom do určité 
míry. O skutečném simulátoru se nedá mluvit, 
omezení daná vývojem hry současně pro PC 
a herní konzole si nekompromisně vybrala 


svou daň. Nebo že by to bylo jinak? Vždyť pře- 
stože Richard Burns Rally ještě před počítačo- 
vou verzí nejdříve vyšlo pro PlayStation 2 
a Xbox, má mnohem blíž k osvědčeným hard- 
core simulátorům ze staré školy než všechny 
konkurenční hry z posledních let. 


b» NEJDŘÍ O ŠK 
Že o překvapení v tomhle simulátoru nebude 
nouze, zjistíte hned na startu, kdy vás program 
nekompromisně pošle do školy pro začínající 


řidiče. Bez úspěšného absolvování dvoustup- 
ňového kurzu s množstvím přísných testů vás 
hra zkrátka nepustí do hlavního seriálu mistrov- 
ských rallye. Ne každému to musí vyhovovat 
a stesky na zbytečné zdržování se nepochybně 
budou ozývat ze všech stran. Výuka na půdě 
Forrest Experience Rally School v severním 
Walesu má přesto hlubší smysl než jenom na- 
pínání trpělivosti natěšených počítačových zá- 
vodníků na maximální mez. Hned při seznamo- 
vacím kroužení po parkovišti je poznat, že po 
různých polo- a čtvrtsimulátorech má- 
te v ruce „opravdové“ nadupané 
WRC. Závodní stroj se podle toho ta- 
ké umí patřičně divoce chovat a bez 
pomalého seznámení s jeho schop- 
nostmi byste stejně při nástupu do 
ostrého rallye první desítky minut 
strávili výlety mimo vyznačenou trať. 
Takže je lepší si pod dohledem a s instruk- 
táží zkušeného pilota projít celou závodnickou 
abecedu od správného brždění bez smyku přes 
volbu ideální stopy až k nezbytnému projíždění 
zatáček kontrolovaným smykem. 
bb ČESKY JE HEZKY 
Plusem je, že studium na mistra volantu niko- 
mu nezkazí jazyková bariéra. Tuzemský vydava- 
tel hry sáhl po kompletní lokalizaci do češtiny, 
která speciálně u simulátorových titulů bývá 


„Hergot, zase objížďka.“ 


velkou vzácností. Kompletně přeloženy jsou 
nejenom texty, ale také všechny mluvené po- 
kyny spolujezdce v průběhu rychlostních zkou- 
šek. Dokonce se podařilo najít vhodnou českou 
alternativu k originálu, kde jezdce hlasem školí 
sám Richard Burns a instrukce namluvil jeho 
„mitfára“ Robert Reid. V české mutaci je za- 
stoupila přední domácí posádka Roman Kresta 
a Jan Tománek. Ti v letošní sezoně startují na 
voze Subaru Impreza, který je obsažen i v Ri- 
chard Burns Rally, takže iluze může být téměř 
dokonalá. 

Překlad do naší mateřštiny dopadl nad 
očekávání dobře, přestože drobné chybky 
v podobě sporného použití některých slov by 


se našly. To se naštěstí netýká odborné části, 
kde texty procházely korekturou motoristic- 
kých expertů, tudíž všechny technické a slan- 
gové výrazy jsou správně usazené na svém 
místě. Jen provedení namluvené části nedo- 
padlo úplně na sto procent. Do programu se 
totiž nenahrávají celé věty, ale software lepí 
sekvence z oddělených výrazů. Přinejmenším 
v české verzi je každý předěl a spojení docela 
znát na intonaci mluvčího spolu s drobnými 
pauzami ve stylu levá jedna — do — pravá třicet. 
Časem si uši naštěstí zvyknou. Jestli je příči- 
nou nedokonalostí autentický, ale přece jen 
amatérský dabér, nebo technická omezení hry, 
toť otázka pro dlouhé večerní diskuse v garáži. 


bb JAK SIMUL 

Oficiální licence skutečných rallye z celého 
světa jsou posvěcením ústředního seriálu šes- 
ti podniků v Richard Burns Rally, každého se 
šesti rychlostními zkouškami. Zastoupeny jsou 
všechny druhy tratí. V Japonsku, Británii, Aus- 


trálii a USA se závodí převážně na šotolině 
a nezpevněných cestách, ve Francii si užijete 
rychlého asfaltu a ve Finsku panuje pravá se- 
verská zima se sněhem a ledem. Mění se sa- 
mozřejmě i okolí a výškové profily rychlostních 
zkoušek. 

Opravdovost počítačové krajiny podporu- 
je věrné zachycení podmínek určité denní do- 
by a hlavně dynamicky se měnící počasí s pře- 
chody od slunečné pohody k mlžným plíska- 
nicím. Ale škoda každé chvilky, kdy není 
hezky. Grafické zpracování je skutečně hodně 
pěkné, navzdory viditelným zjednodušením 
třeba u bujné vegetace okolo silnic. V tom se 
nakonec nijak neliší od jiných rallye pro PC. 
Slova autorů o fotorealistic- 
ké grafice nicméně bereme 
s rezervou. Snad tím jen 
chtěli zdůraznit, že některé 
partie byly přesně vymode- 
lovány podle snímků ze sku- 
tečných tratí rychlostních 
zkoušek. Tomu stoprocent- 
ně věříme. Subjektivní dojem z jízdy je totiž 
naprosto přirozený, řeklo by se obyčejnější 
než u místy divoce prokombinovaných částí 
silnice v Co/in McRae. Ale tím lépe. 


je? ae PTT = 
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Originálním grafickým bonusem je vymo- 
ženost, s níž (co naše chabá paměť sahá) zatím 
nikdo jiný nepřišel. Český řidič se bude cítit do- 
slova jako doma na silnicích, kde tvůrci neleni- 
li a vyhráli si s trojrozměrným modelováním děr 
a výmolů na cestě, kaluží a vyježděných kolejí. 
Našinec zcela automaticky zvyklý vyhýbat se 
propadlým kanálům a chybějícím kostkám 
v dlažbě bude mít určitě výhodu před zhýčka- 
nými řidiči ze západní Evropy. 


Osm je číslo dost velké, například když ozna- 
čuje počet let při udílení nepodmíněného tres- 
tu odnětí svobody. Stejný počet závodních spe- 
ciálů třídy WRC v simulátoru rallye už tak pů- 
sobivě nevypadá. Richard Burns Rally dalo 
zkrátka přednost kvalitě před kvantitou a opus- 
tilo myšlenky na vymoženosti s bohatě obsa- 
zenými třídami a přestupy mezi nimi. Znalci Co- 
lin McRae Rally 04 vědí, o čem je řeč. 

Vybraná osmička Burnsových automobilů 
je zato elitní skupinou bez velkých překvapení 
s vozy jako Subaru Impreza 2003, Mitsubishi 
Lancer Evo VII nebo Toyota Corolla. Čím méně 
typů, tím víc zbylo sil na dopracování všeho 


Sněhobílá krajina vypadá poeticky, 
ale počkejte, jak ji budete proklinat. 


rbr je rbr není 


© konečně opravdové © 
rallye 

© výzva pro CMR © 
2005 

© s odborným český 
dabingem 


přecpané 
nejnovějšími auty 
bez věrného 
ozvučení 

akčně laděný 
nesmysl 


okolo. První na řadě jsou jízdní vlastnosti, věro- 
hodností převyšující všechny momentálně do- 
stupné tituly. Druhou stranou mince jsou pat- 
řičné nároky na počítačového jezdce, který mu- 
sí pracovat citlivě s plynem, brzdou a volantem 
podle vzoru skutečných závodníků. Na arkádo- 


vé řidiče asi budou relativně „jedovaté“ vozy 
zprvu působit jako nezvladatelní démoni, s tro- 
chou profesorského stylu jízdy ale brzo začne- 
te prožívat pravé závodní orgie. K nim si zvole- 
né auto v případě zájmu vyladíte přesně podle 
svého gusta a stylu řízení. Nabídka nastavova- 
cích možností je na počítačové rallye bez pře- 
hánění ohromná, podobně detailní „dílnu“ 
jsme zvyklí nacházet jedině v realistických si- 
mulátorech F1. 


Náhodná podle všeho není ani nepřehlédnutel- 
ná reklamní účast jistého výrobce počítačo- 
vých periferií v programu. Svoje sladké ovoce 
přinesla, protože alespoň v PC verzi možnosti 
přizpůsobení spolupráce programu s joystic- 
kem nebo volantem ční vysoko nad průměr. 
Ani zkušení profici se proto nevyhnou chvíli ex- 
perimentování se všemi parametry. 

Komu ani tohle nepomůže k bezchybné jíz- 
dě, seznámí se brzo s pohledem na propraco- 
vaný model poškození automobilů. Pomačkání 
karoserie a upadávající díly jdou v intenzitě zla- 
tou střední cestou, zhoršení jízdních vlastností 
se dostavuje až s vážnějším poškozením. Ne- 


POMOC 
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chybějí ani takové drobnosti jako zhasnutí mo- 
toru při zvlášť hutném zapadnutí kamsi do roští 
nebo blízkého potoka. Sympaticky si autoři (ko- 
nečně) poradili s karamboly, po kterých vůz 
bezmocně skončí na střeše nebo na boku. Po 
přivolání pomoci přes speciální menu přiběhne 
několik animovaných postaviček diváků a spo- 
lečnými silami vrátí automobil na kola a trať. 
Z úplně beznadějných situací vám však pomů- 
že jedině přílet záchranné helikoptéry. 

Kromě pomoci nešikovným závodníkům 
jsou animovaní diváci jedním z vítaných oživení 
bezprostředního okolí silnic. Dalším jsou šílení 
akreditovaní fotografové a kameramani. Ve 
svých svítivých vestičkách do poslední chvíle 
vykukují do trati, aby získali nejlepší záběr. Je 
přesto marné se těšit, jak si s někým z nich za- 
hrajete na přejíždění bezbranných pěšáků. Po- 
tvory, vždycky na poslední chvíli uskočí. 


) U 
S uděl 
Pro vyznavače maximálně realistických simulá- 
torů je Richard Burns Rally momen- 
tálně tím nejlepším, co si mohou za- 
jezdit. Nebude jim vadit relativně 
omezený výběr automobilů, se kte- 
rými se vyřádí v odhadem minimál- 
ně 6 hodinách čistého herního času 
na jedno absolvování hlavního šam- 
pionátu rallye. Počítáno čistě teore- 
ticky, jelikož soupeří jsou kvalitní a rychlostní 
zkoušky náročné. K tomu si ještě připočtěte 
volné ježdění v režimu Rychlá rallye a stíhací 
závodění Richard Burns Challenge s úkolem 
dohnat a předehnat velkého mistra. 

Chybějící síťový multiplayer je celkem po- 
chopitelný. Nahrazuje ho alespoň hot-seat pro 
dva až čtyři hráče se střídáním na křesle před 
monitorem, ideální zábava pro večírky herně 
spřízněných duší. 4 


TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0497 


[Tos VNO VESA OOA nez] 
VERDIKT: Doslova bezkonkurenční král 


realistických simulátorů rallye. S bohatší 
výpravou a bez menších chybek by mohl 
pomýšlet na maximální hodnocení, přestože 
dává přednost neokázalé propracovanosti před 
vnějšími efekty. 
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VYTVOŘTE HF 
A VYHRAJTE 
BONUSWEB 


-COMPETITION © 


s ] 


O 810 -ÚDE 0+, 09A000 


eONCO mu ZTU O- 
- 2, 
+5 Y* Vg | 
NEJVĚTŠÍ HERNÍ SERVĚŘ USWEB 
VYHLAŠUJE SOUTĚŽ PF 10 A MÉRSKÉ VÝVOJÁŘE 
VE TVORBĚ POČÍTAČOVÉ HAV.. 
VYTVOŘTE POČÍTAČOVOU HRUPA MŮŽETE VYHRÁT 10 000 KČ! 


Výtah z pravidel BonusWeb Game Competition 

>1) Organizátorem soutěže je obchodní společnost MAFRA, a.s., se sídlem Na Příkopě 988, Praha 1, PSČ 111 21. 
>2) Účastníkem soutěže se stává každý, kdo zašle program - počítačovou hru buď e-mailem na 

adresu: plnehry©bonusweb.cz, přičemž v textu e-mailu autor uvede své jméno, příjmení, datum narození 

a bydliště, nebo doručí poštou či osobně na adresu "Redakce BonusWeb, Vinohradská 10, Praha 2, 120 00" 
na CD či jiném vhodném nosiči (disketa, ZIP apod.), kde budou v doprovodném dopise uvedeny výše 
specifikované údaje a e-mailová adresa účastníka a který bude účastníkem podepsán. 

>3) Do soutěže mohou být přihlášeny pouze hry původní, které budou autorovým vlastním duševním výtvorem 
a k nimž bude autor oprávněn udělit licenci ve smyslu těchto pravidel. 

>4) Soutěž probíhá od 1. 7. 2004 do 30. 9. 2004. Úkolem soutěžících je vytvořit počítačovou hru pro server 
BonusWeb, a to hru pro počítače PC nebo Apple. Podmínkou je tématická spjatost se serverem BonusWeb 
(pojatá dle libovůle autorů) a umístění reklamní obrazovky s logem BonusWebu na začátek hry nebo 

na obrazovku během hry. Hra může být libovolného žánru, libovolného zpracování, tvořená pomocí 
libovolného vývojářského nástroje, v českém nebo slovenském jazyce (angličtina možná, ale není podmínkou), 
její velikost není omezena. Musí být spustitelná a funkční, musí obsahovat alespoň stručný manuál. 

>5) Po ukončení termínu a uzavření soutěže všechny přihlášené hry ohodnotí odborná porota složená 

z redaktorů serveru BonusWeb. Výsledky soutěže budou vyhlášeny nejpozději do 31. 10. 2004. 

>6) Porota určí pořadí na prvních třech místech. Vítěz (vítězný tým) hlavní ceny získá 10 000 Kč, 

druhý v pořadí 5 000 Kč, třetí 2 000 Kč. 

>7) Všechny přihlášené hry budou po ukončení soutěže vystaveny jakožto freeware na serveru BonusWeb 

a www.plnehry.cz s uvedením pořadí v soutěži. 


Úplná pravidla Bonusweb Game Competiton najdete na internetové adrese www.bonusweb.cz +.,D9A 
aŇ X 
VN +59 A+ 0D 


Můžete nám věři t. www.idnes.cz 
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1 l I AAx 
Vlaky, lodě, 
metro a 
Se vozí věc 


k tomu moh 


přesně před čtyřmi lety škrábal někde 

v koutě na kus pergamenu posudek na 
Traffic Giant, neubránil se v něm myšlence bo- 
hapustě konstatující, že ať je 7ransport Tycoon 
DeLuxe jak chce starý, stále je králem doprav- 
ních her. 77DL je dnes o čtyři roky starší — a na 
trůně si sedí dál. 


)) Pi i 
Ach jo, ach jo, ach jo, v , JoWooDu jsou oprav- 
du nepoučitelní. Dělají další a další hry a v nich 
opakují pořád ty samé chyby. Grafici hezky ma- 
lují, programátoři pilně programují... no a vy- 
mýšlí se to tak nějak za pochodu samo; vždyť 
to nemůže být žádná věda, jen se koukněte, 
kolik je kolem her. /ndustry Giant dojel na de- 
sign, /raffic Giant dojel na (příšerný!) design, 
Transport Giant na něj dojede taky. A je to ško- 
da, protože tentokrát chybělo málo, a mohla tu 
být skvělá dopravní strategie. Stačilo, aby si 
Transport Giant zahrál někdo, kdo už alespoň 
z dálky nějaký pořádný titul tohoto žánru viděl, 


K: autor této recenze téměř na den 
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pak místo bušení hlavou o stůl popadl cár pa- 
píru, do ruky vzal brk a sepsal asi milion připo- 
mínek, které by si programátoři a grafici v Jo- 


WooDu přečetli a pak se šli třeba utopit (nebo 
napravit, co způsobili). Žel nestalo se tak 
a Iransport Giant je takový, jaký je. 

Jaký? Inu, hrozný. Hrozný v tom, že slibuje 
strašně moc - leč sliby jsou to pouze chvásta- 
vé a plané. Představte si půvabnou zemi, infra- 
strukturou takřka netknutou, vyvedenou v pů- 
vabné grafice — a živou. Tu jede autíčko po 
městě, tu spěchá panáček na pole, tam se za- 
se pase prase... nebo srnka. Teď si představte, 
že právě vás čeká vybudování úžasné sítě kori- 
dorů, kolejí a dálnic, vytyčení vzdušných tras 


a ukotvení bójí, zřízení autobusových linek 
a objednání taxíků. A nakonec si představte, že 
vám autoři při plnění těchto krásných cílů na- 
házeli pod nohy tolik klacků, až budí zvědavost, 
kdeže je všechny vzali. 

k 


by Zn | TO NEVINNĚ 
Transport Giant měl být od začátku něco mezi 
firemním /ndustry Giantem, starým dobrým Ra- 
ilroad Tycoonem a pochopitelně 77DL, zmiňo- 
vaným to vladařem žánru 
vláčkovitých her. Koncepce 
je zajímavá a dobrá. K dis- 
pozici jsou dvě kampaně 
(celkem třináct dlouhých 
misí), pokrývající zvelebo- 
vání divoké části Spoje- 
ných států ve druhé polovi- 
ně devatenáctého století na straně jedné a fu- 
turistické rejdy maglevů po sjednocené Evropě 
na druhé. Krom toho volný mód nekonečné hry 
na libovolné z nesčetných map včetně několika 
milionů (heh) náhodně generovaných. 

Na mapách se povalují města, továrny, ho- 
ry, doly — a vaším úkolem není nic menšího, než 
všechno pospojovat kolejemi, sešněrovat silni- 
cemi a obletět v balonu. Hraje se klasicky — nej- 
prve postavíte koleje třeba z tábora dřevorubců 
k pile, hup zastávku sem, hup druhou tam, teď 
koupit lokomotivu, a už si to klády fičí po pr- 


-a ; 


M 


Londýn se evidentně nechal inspirovat 
New Yorkem: samé pravé úhly. 


chající stepi. To vám vydělá něco peněz, za něž 
postavíte další kus kolejí a koupíte další loko- 
motivu atd. K dispozici jsou snad všechny me- 
ziměstské dopravní prostředky, jaké si lze před- 
stavit — vlaky, auta, lodě, letadla, dokonce vzdu- 
choloď by se tu našla. No a k tomu jediný 
všemocný ředitel, monarcha, magnát, obr. 
Konkrétně vy. 


CHYBAMI SE KDOSI 

NEPOUCIL 

První, co vás asi zaskočí, jsou vaše možnosti. 
Či přesněji řečeno nemožnosti. Někdo prostě 
udělal obrovskou hru se spoustou zajímavých 
věcí — ale nějak vám zapomněl dát prostředky, 
abyste ji mohli řídit. Takže sice můžete mít ďá- 
belskou síť kolejí, ale zatáčky jsou vždy jen pra- 
voúhlé, křížení tratí pouze jednoduché a mož- 
nosti ovlivňování terénu v podstatě žádné. Mů- 


žete mít stovku vlaků, vozících padesát růz- 
ných komodit od čerta k ďáblu, ale přehled 
o nich máte prachmizerný a najít konkrétní lo- 
komotivu odpovídá hledání špendlíku na výsta- 
vě sena. Generované názvy stanic jsou strašli- 
vé a změnit je nelze (!), pravidla jsou občas ne- 
jasná a k tomu je hra protkána až po střechu 
chybami typu „vlak se zasekne a pomůže jen 
uložení pozice a opětovné načtení“ (patch je 
naštěstí na cestě). 

Ovládání je jedním slovem mizerné, nein- 
tuitivní, nepřehledné a hloupé (dobře, nebylo 
to jedno slovo). Vlevo trůní hierarchické menu, 
které musel vymýšlet maniakální programátor, 
navíc s nemocnou myší, které funguje jedno 
jediné tlačítko. V celé hře jsou všeho všudy asi 
tři informační okna — a všechno ostatní, tj. úda- 
je o tom, kdo co kam veze a proč, kdo co na- 
bízí nebo co komu chybí, se děje přes strašlivé 
mnohařádkové tooltipy, vyděšeně se objevují- 
cí, když na věc (továrnu, jedoucí lokomotivu) 
namíříte kurzor. Na kontextová menuátka, po- 
mocné ikonky nebo opravdové klávesové zkrat- 
ky zapomeňte — na takové legrácky si vážní pá- 
nové z JoWooDu nepotrpí. Je s podivem, že se 
jim podařilo propašovat hru do prodeje, aniž si 
ji někdo soudný zahrál... 


SLADKOBOLNÉ BUDOVÁNÍ 
V čem je zakopaný pes a proč 7ransport Giant 
nedostal nějaké legrační hodnocení, nejlépe 
jednociferné? Inu, to asi ten námět. Je to tak — 
ač se autoři snažili sebevíc a sebedéle, úplně 
se jim jej zabít nepodařilo. Ta síra, dštěná 
v těchto řádcích, je právě proto tak štiplavá, že 
vážně chybělo málo a mohli jsme si hodiny 
a hodiny užívat v zajetí virtuálních vláčkovišť. 
No a zbytky této imaginární hratelnosti v tomto 
projektu jsou. Krom opravdu povedené dvou- 
rozměrné grafiky je tu i schopný ekonomický 
model, misí je dost a jsou vcelku zábavné — 
a hlavně je tu takový ten příjemný settlerovský 
pocit, že celou dobu sledujete úžasný fungující 
svět, kde ten dělá to a ten zas tohle. Railroad 
Tycoon 3 se topí v ekonomice, Rai/road Pione- 
er je zase monotematicky zaměřený na mašin- 
ky a nic jiného neuznává — takže chcete-li hru, 
která dopravu simuluje opravdu do hloubky, 
moc jiných možností nemáte. 

Transport Giant se odehrává v rozpětí ně- 
kolika staletí, od dob dostavníků po hromadně 
nasazovaná futuristická vznášedla. Druhů vozí- 
tek jsou mraky (možná až moc mraků), k tomu 
všechna v rámci možností historicky přesná 
a reálné předloze se podobající. Umělý počíta- 
čový protivník je přiměřeně agresivní a ve vol- 


ném módu se dá vypnout (nebo zapnout další 
dva), program potěší svou plynulostí a hardwa- 
rovou nenáročnosti. A tak to budete zkoušet. 
Prostě vás chytí budování něčeho smysluplné- 
ho — a když pak po hodině hraní oddálíte ma- 
ličko zrak a pohlédnete s rodičovskou pýchou 
na krajinu, propletenou kolejemi, na silnice 
a dálnice, táhnoucí se kolem nich, závory, kři- 
žovatky, letiště, dlouhá mola, kde nákladní lodě 
čekají na nové zboží, nebo parkoviště s výletní- 
mi autobusy, jistojistě vás zabolí u srdéčka, vy 
vzdechnete a slzu sladkou v oku zamáčknete. 
Takže takto: 7ransport Giant má moderní 
háv, který staletému /řansport Tycoonu pocho- 
pitelně chybí. K tomu má velmi podobnou ori- 
entaci i koncept, takže by se skoro dalo říci, že 
překoušete-li se přes hloupé ovládání a oželíte 
přehlednost a srozumitelnost podávaných in- 
formací, budete se i podobně bavit. Jediná 
otázka zní, stojí-li to za to. Náš názor je, že spíš 
ne, ale zkusit se to dá. 
VIKTOR BOCAN 
04G0499 


Graficky milý, leč designově 
plytký pokus překonat Transport Tycoon. 
K čertu se všemi Gianty! 
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ADVENTURE »» DEMO NA CD/DVD 


gooka 2: záhada janatrisu 


Výrobce: Centauri Production e Vydavatel: Cenega Publishing e Distributor pro ČR: Cenega Czech e Lokalizace: kompletní e Internet: www.centauri.cz/gooka/cz 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 730 MHz, 128 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 64 MB 


Pokud se v žánru adventure pohybujete už nějaký ten pátek, nemělo by 
vám být jméno téhle hry tak úplně neznámé. Gooka 2: Záhada Janatrisu je 
pokračováním české adventury, kterou jste si mohli zahrát už v roce 1997. 


se pochopitelně nedal opakovat se stejný- 

mi rekvizitami. Dvourozměrná grafika po- 
skládaná z naskenovaných obrázků by už dnes- 
ka nikoho neuchvátila, proto bylo třeba ke 
„dvojce“ přistoupit trochu jinak. 
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b> PROBLÉMY PANA SOUDCE 
Změn si všimnete hned, jakmile se spustí intro 
ke hře. Z obtloustlého, zakrslého a blonďatého 
Gooky se stal vysoký a štíhlý hnědovlasý mla- 
dík, který zastává pozici váženého soudce. Žije 
si celkem blahobytně ve velkém domě se svojí 
krásnou ženou a malým synkem až do doby, 
než po návratu z jakési daleké cesty zjistí, že 
dům mu vypálili, manželku přiotrávili a syna 
unesli bůhvíkam. Právě to je moment, v němž 
otěže dění přebíráte do rukou vy. Nejdřív ze 
všeho je třeba pokusit se zachránit manželku, 
protože jen ta nejspíš ví, co se stalo s malým 
Yorimarem... 

Jak bývá u her ze žánru adventure dobrým 
zvykem, putování bude dlouhé a nelehké. Celé 
se to opět odehrává na planetě Janatris — Goo- 
ka je zřejmě velký lokální patriot. Jakmile se 
vám podaří dát dohromady náhradní baterii pro 
léčivý sarkofág vaší komatózní manželky, zač- 
nou se vám v zápisníčku úkoly množit jako hou- 
by po dešti. Některé těsně souvisejí s vašimi 
cíli, a proto je splnit musíte, jiné slouží jen ke 
zlepšení vašich bojových schopností... a proto 
byste je plnit měli taky. 


>> TALÁR UPROSTŘED RVAČKY 

Ne, nepřeslechli jste se, opravdu je řeč o bojo- 
vých schopnostech hlavního hrdiny. Autoři se 
rozhodli zaplést do hry trochu té akce, a vy jste 
tak čas od času nuceni bojovat o holý život. 
Partička protivníků je vcelku pestrá — od primi- 
tivní opice přes všelijaké kriminální živly až po 
magií vybavené sofistikované padouchy. Útočit 


či bránit se můžete fyzicky i psychicky, dokon- 
ce lze přečerpávat síly psychické a fyzické pod- 
le toho, které se rozhodnete používat. K dispo- 
zici jsou vám též ozdravné lektvary, nicméně je- 
jich použití při boji znamená ztrátu jednoho 
kola — souboje totiž probíhají na tahy. Stojí-li te- 
dy před vámi třeba protivníci tři, jste logicky ve 
značné nevýhodě. Pokud ale vyšponujete své 
schopnosti na maximum a zvolíte tu správnou 
strategii, dokážete každou nepříjemnou situaci 
zvládnout. 

Sem tam se vám při hraní nabídne mož- 
nost naučit se nějakou tu bojovou novinku, 
s jejíž pomocí budete moci svého příštího pro- 
tivníka sejmout zase o něco efektivněji. K tomu 
samozřejmě potřebujete i zbraně — ty si větši- 


Když už si dali autoři tolik práce s převodem 
příběhu do herního scénáře s poměrně 
zábavnou strukturou, zasloužil by si tento 
projekt jistě i kvalitní grafický engine. 


nou vybojujete a každá má trochu jiné atributy. 
Co se týče vašich vlastních statistik, pak se 
vám během hry bude vylepšovat fyzická i psy- 
chická síla, rychlost a zdraví, a jak jsme již na- 
značili, sem tam se naučíte nějakou tu novou 
bojovou techniku. Obtížnost soubojů si lze na- 
stavit v menu, společně s náročností řešených 
puzzlů. Rovněž počítejte s tím, že zatímco zpo- 
čátku narazíte na bitky jen zřídka, postupem 
času se bude jejich četnost zvyšovat (tou do- 
bou už ale budete ostřílení rváči, takže všech- 
no bude probíhat snadněji). 


»b KŘÍŽEM KRÁŽEM 

PO JANATRISU 

Ačkoliv doteď byla řeč spíš o té akčnější části 
hry, neznamená to, že má před tou adventurní 
navrch. Soubojů sice postupně nenápadně při- 
v adventuře. Putujete po jednotlivých lokacích 
(nechybí třeba návštěva divošského kmene, 
plavba po moři obohacená o bitvu s pirátkami 
a snové sekvence), hovoříte s lidmi (rozhovory 
nemůžete nijak ovlivňovat, odvíjejí se vlastní, 
předdefinovanou cestou), sbíráte a používáte 
předměty (tady musíme autory pochválit za to, 
že pokud v inventáři vyberete k použití ten 
správný předmět, poznáte to zbarvením přísluš- 
ného okýnka vlevo dole dožluta, a nemusíte se 
tak namáhat se zkoušením všeho na všechno), 
přijímáte či odmítáte drobné guesty, řešíte lo- 
gické hádanky, a tím vším pomalu ale jistě smě- 
řujete ke zdárnému konci. Většina děje sice ne- 


ní nikterak humorná, ale to neznamená, že by 
se zde nenašlo místo pro nějakou tu vtipnou 
průpovídku či komentář aktuální situace. 


>) OSPALÁ GRAFIKA 

Doposud zněla samá chvála, teď však přichází 
čas i na něco jiného. Pokud jste se už aspoň 
jedním okem podívali na okolní obrázky, máte 
zřejmě správné tušení, odkud vítr vane. Je to 
tak, grafika prostě není z těch nejkrásnějších — 
postavy jsou dost neohrabaně hranaté a u men- 
ších předmětů občas není na první ani druhý 
pohled znát, co vlastně představují. Klasicky 
útrpný je pohled na takové věci jako lidské vla- 
sy nebo stromy — obojí trčí do nepochopitel- 
ných směrů a vypadá tak placatě, že se neu- 
bráníte smíchu. Navíc kromě hlavního hrdiny 
snad ani jediná postava není obdařena pěti sa- 
mostatnými prsty na každé ruce, většinou 
všichni disponují jedním celistvým špalíkem, 
rozděleným čtyřmi čárami. Podobné drobnosti 
pochopitelně nejsou natolik 
zásadní vadou, že by vás to 
odradilo od hraní, ale podle 
nás je to prostě škoda — když 
už si dali autoři tolik práce 
s převodem příběhu do herní- 
ho scénáře s poměrně zábav- 
nou strukturou, zasloužil by si 
tento projekt jistě i kvalitní grafický engine. Na- 
proti tomu hudba se nám líbila — některé stře- 
dověké motivy vám zůstanou v hlavě ještě po 
dohrání a k zahození není ani řízná (skoro tech- 
no) muzika podbarvující souboje. 

Být jiný rok než 2004, možná bychom se 
přemluvili a podívali se na Gooku s přimhouře- 
ným okem, jak se dříve v případě českých titu- 
lů někdy dělávalo. Od podobných praktik jsme 
však již upustili — i z našich vývojářských dílen 
pár let vycházejí naprosto konkurenceschopné 
tituly, které nic takového nepotřebují. Nebude- 
me proto mžourat ani nad touhle hrou — ona to 
ostatně nemá nikterak zapotřebí. Grafika je to 
jediné a zásadní, kde podle nás autoři zaspali, 
všechno ostatní lze jen pochválit: poutavý pří- 
běh, atmosféru, která vás neustále nutí popojít 
ještě o jednu obrazovku dále, či šikovně vyvá- 
žený poměr akce a adventury. k 

ALENA KLAUDOVÁ 
04G0498 


PSÁNO oře RÁ 000 ZEMÍ ZR 
VERDIKT: Gookovo putování po planetě 


Janatris si nás celkem získalo a pokud mu dáte 
šanci i vy, nejspíš se vám bude v adventurním 
fantasy světě líbit. 


0 
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Taková šance, Zkusím přečíst myšlenky tomu Marin-Daninovi, vždyť řekl že má v rukou Yorimara! 


— = . —  Uooka2je gooka 2 není 
© volné pokračování © špatná hra 
prvního Gooky © čistokrevná 
© česká adventure adventure 
© zábavné putování © graficky bezchybný 


» Gooka teď vypadá jako 


po planetě Janatris správný sympaták... F 


Z Ě © > 


„P nejen on. 


Nations Cup m. 
HX Jej -u 


REPLAY: WHAT A SHOT, LET S LOOK AT IT AGAIN: 


80 1021127. JEAN'PERRE LANNOY 


Takhle se ale kriket nehraje... 


Výrobce: Codemasters e Vydavatel: Codemasters e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.codemasters.co.uk/snooker2004 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 64 MB 


No, nez KGYZ po peti pivecí 
|- 


málan mý " r 
palenem plat 


> SI střihnete s kamé 


nooker je totiž o něčem trošku jiném. No 

ano, taky posíláte do kapes jednu kouli za 

druhou, ale pravidla se od běžné „osmič- 
ky“, která je u nás nejrozšířenější, diametrálně 
odlišují. Nedá se nic dělat — abyste pochopili, 
jak je třeba ve snookeru uvažovat a hrát, musí- 
me vám jej nejprve přiblížit. 

Na zeleném plátně odpočívá 15 červených 
koulí, dalších šest různých barev a také koule 
bílá, kterou samozřejmě hrajete. Při snookeru 
je klíčovou fází již samotný rozstřel — na vr- 
cholku trojúhelníku červených koulí vám pře- 
káží jedna růžová, vy však musíte zasáhnout 
kteroukoli červenou a snažit se, aby se Červe- 
né koule nerozprchly po stole a bílá se vrátila 
pro svůj strk. Jakmile se nacházíte ve výhodné 
pozici, odehráváte střídavě červenou a kterou- 
koli barevnou kouli do kapes; jakmile na stole 
žádná červená nezbývá, přicházejí na řadu 
koule barevné, a to v přesně stanoveném po- 
řadí. Každá koule má přidělen určitý počet bo- 
dů, které se vám sčítají. Kdo má po dokonče- 
ní partie nejvíce bodů, vyhrává. 

Jednoduché, že? Vtip je ovšem v tom, že 
musíte neustále přemýšlet minimálně dva až 
tři strky dopředu jako v šachu a hlídat si pozici 
bílé koule tak, abyste mohli hrát dál, a pokud 
už sami nemůžete bodovat, alespoň maximál- 
ně ztížit soupeři další hru. Pokud netrefíte ur- 
čenou kouli nebo vám bílá spadne do kapsy, 
soupeři se přičítají body a je na tahu. Snooker 
není jenom o umění správně zahrát strk, ale 
současně neustále kombinovat — jedině tak se 
lze stát mistrem. 


74. ČERVEN 2004 


auly 


No, pravidla máme za sebou a tím jsme 
vám také popsali celou hru. S kulečníkovými 
koulemi můžete provádět všechny v reálu běž- 
né triky. Na bílé lze nastavit naprosto přesně 
místo, kam do ní udeří špička tága. Tak jí při- 
dělíte potřebnou rotaci (faleš), nutnou zvláště 
ve chvíli, kdy chcete, aby po nárazu do barev- 
né koule změnila směr či se vrátila zpět. Fyzi- 
kální zákony jsou neúprosné a vše funguje na- 
prosto stejně jako ve skutečnosti, takže pokud 
jste kulečník nikdy nehráli, budete muset chví- 


li experimentovat. Podle nastavení stupně ob- 
tížnosti na obrazovce vidíte šipky, které nazna- 
čují dráhy jednotlivých koulí. Jakmile zjistíte, co 
má na co vliv, doporučujeme tuto nápovědu 
úplně vypnout (při turnaji si v herně také ne- 
můžete na plátno křídou kreslit pomyslné drá- 
hy) — hra se hned stane daleko napínavější. 
Proti vám nastoupí více než třicet plně li- 
cencovaných soupeřů, takže si zahrajete proti 
skutečným mistrům. Naštěstí i oni dělají chyby, 
které lze na turnajích běžně vidět, a téměř ni- 
kdy nejste bez šance. Ze začátku budete prav- 
děpodobně protivníky bedlivě sledovat, ale po- 
zději asi nastavíte přeskakování jejich hry — sle- 
dování dobu jednotlivých „framů“ zbytečně 
protahuje, i když animace jsou výtečně ztvár- 


Wes 2004 není 


© akční 

© rychlý 

© s inteligentními 
komentátory 


Wwcs 2004 je 


© téměř bez chyb 
© s plnou licencí 
© s módem kariéry 


něné. Odměnou za vítězství vám bude odem- 
knutí dalších her a stolů, budete si také moci 
nakoupit kvalitnější vybavení. 
Kromě snookeru samotného si vyzkoušíte 
i exhibice — takzvané trickshoty — při nichž hra- 
jete z předem stanovených a na první pohled 
neuvěřitelných pozic. Hra nabízí též klasický 
pool, a to jak běžnou „osmičku“, tak rovněž 
„devítku“ a některé další variace ná té- 
ma poolu či snookeru. Zahrajete si ta- 
ké některé historické zápasy, třeba fi- 
nále v roce 1985 mezi Stevem Davi- 
sem a Dennisem Taylorem, jež tehdy 
sledovalo 18,5 milionu diváků. K WCS 
2004 lze snad mít jedinou výtku: ko- 
mentátoři světových turnajů zřejmě 
někdy buď vůbec nevidí na stůl, nebo snooker 
v životě nehráli, jinak by vás nemohli pobízet 
k naprosto nesmyslným akcím. 4 
TOMÁŠ MAYER 
04G0501 


[TEE AT E AT] 
VERDIKT: Vynikající simulátor královské 


hry, který vás snad i přinutí sehnat si tágo a jít 
si snooker vyzkoušet do herny. 


82 + 
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meStar Optimum, 


Již od minulého čísla vám navízíme unikátní předměty s tematikou časopisu Game- 
Star a navíc špičkový hardware za exkluzivní ceny. Tentokrát to jsou kromě trojice DVD 
mechanik také vynikající počítačové sestavy. Oba stylově černé modely — tedy jak Ga- 


Počítačová sestava GameStar Op 


Skříň Fox/Cooler Master CAC-T01 Centurion 1, hliníkové šla: černá 
Zdroj EC300X PFC super tichý, ventilátor 12 cm 
Ventilátor integrovaný ve skříni 


Základní deska Asus A7V8X-MX SE/L/VGA/AGP KM400, Socket A/333, DDR 

Procesor AMD Athlon XP 2500+ Socket A, Barton 

Chladič procesoru Arctic-cooling Copper Silent 2, rev. 2, Socket A, Silent 

Paměť 512 MB DDR400 Mushkin Green PC3200, Box 

Zvuková karta integrovaná na základní desce 

Grafická karta Sapphire Radeon 9600 XT Fireblade 128 MB DDR, DVI/TV 

Pevný disk Maxtor 6Y080M0, 80 GB, cache 8 MB, 7200 rpm, SATA/150 
Mechanika DVD/CD+RW MSI Combo X52P aktivní panel, 52/52/24-16, IDE, černá 
FDD Alps 3,5“ 1,44 MB, černá 


Síťová karta integrovaná na základní desce 

Klávesnice Genius KB-06x, PS/2, černá 

Myš Logitech Wheel Mouse Optical Black, S96, PS2, černá 
Počítačová sestava GameStar Smash. 

Skříň Fox/Cooler Master CAC-T01 Centurion 1, hliníkové čelo, černá 
Zdroj EC350X PFC super tichý, ventilátor 12 cm 

Ventilátor integrovaný ve skříni 


Ovládací panel 
Boční panel 
Podsvětlení 
Základní deska 


Cooler Master ALD-V02-UK, AeroGate II, černý 

Fox, průhledný, podsvětlený, gravírování Fox Computers 
modré 

Asus K8V/GD-EAY-SATA/1GL, Socket 754, VIA K8T800, DR400 
Procesor AMD Athlon 64 2800+ Socket 754, Box 

Chladič procesoru Arctic-cooling Silencer 64 TC, Athlon 64, tichý 

Paměť 512 MB DDR400 Mushkin Green PC3200, Box 

Zvuková karta Creative SB Audigy 2 

Grafická karta MSI FX 5900 XT, 128 MB, DVI, Vivo 

Pevný disk Maxtor 6Y160M0, 160 GB, cache 8 MB, 7200 rpm, SATA/150 
Mechanika DVD/CD+RW MSI DR8-A2, 8x/8x, 2 MB, IDE, černá 

FDD Alps 3,5“ 1,44 MB, černá 

Síťová karta integrovaná na základní desce 

Klávesnice + myš Logitech Cordless Desktop Optical OEM, černá 


K OBĚMA SESTAVÁM JE MOŽNÉ DOKOUPIT OPERAČNÍ SV 


POŠTOVNÉ JE ZDARMA! 


OEM Windows XP Home Edition Czech CD w/sp 2 806 Kč 
OEM Windows XP Professional Czech CD 1-2 CPU 4 624 Kč 
DVD mechanika Samsung SD-616 EEPS 
DVD mechanika Teac 16x DVD/48x CD ATAPI, interní, bulk 
DVD vypalovačka R/RW Samsung TS-H542A (12x +R, 8x -R), interní, bulk + software 
DVD vypalovačka R/RW Sony DRU-700A (+,-), Double Layer, interní, bulk 
KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 92 Kč 
Tričko GameStar (černé) 99 Kč 
Tričko GameStar — Hitman (černé/bílé) 150 Kč 
Čepice GameStar (černá) 120 Kč 
Batoh GameStar (černý) 255 Kč 
KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 75 Kč 
Es, 
Gainward GA Gain FX 5200 TV, 128 MB, 64-bit, AGP 8x, TV-out 1 880 Kč 
Xpertvision GA +XV ATI R9600 LE, 128 MB DDR, 128-bit, AGP 8x, TV-out, DVI 3082 Kč 
Gainward — GA Gain FX 5700 Ultra T/DD GS, 128 MB, 128-bit AGP 8x, TV-out, dual DVI 6104Kč 


KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 75 Kč 


jenž razí heslo „za málo peněz hodně muziky“ 
GameStar Smash — byly firmou Fox Computers sestaveny po poradě s naším hard- 
join specialistou Lukášem Erbenem. 


-19 990 Kč Pošrovné Je zpaRMA! 


7732 990 Kč Poštovné Je zoagma! 


FOX 


COMPUTERS 


793 Kč 
811 Kč 
2451 Kč 
2 998 Kč 


Athlon í 


VŠECHNY CENY JSOU UVÁDĚNY VČETNĚ DPH. 


Pokud vás jakýkoliv kousek z naší nabídky zaujal, neváhejte, 
vyplňte kupon (můžete i jeho kopii) a PA O0 Preh j na P GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Objednávku můžete vyplnit i na našich webových stránkách 
shop.gamestar.cz. 

Zboží by vám mělo dorazit na dobírku do 10 až 20 
pracovních dnů od obdržení objednávky, 
Poštovné se u různých kategorií liší (viz výše). 
Pozor: pokud si objednáte zboží různých 

[například tr tričko a DVD mechaniku), 


kategorií (n 
obdržíte více samostatných zásilek! 


—0—0—0—0—0—0—0—0—0 -0-00 -© 0-00 0-0- ©- ©-©- ©- 0-©- 0 © 0-00 © © © 0-0 00 ©0000 © 00000 © © 00 © © 00 © 00 © © © 0000 00 0 © 0 © 0000 0 © © 00 © 0000000000000 0000 


Kupon vyplňte, odstřihněte a pošlete na adresu GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 


OZNAČTE KŘÍŽKEM ZAŠKRTNĚTE VELIKOST POČET KUSŮ CENA ZA KUS 
TRIČKO GAMESTAR (ČERNÉ) M/L ns 99 Kč 
TRIČKO GAMESTAR — HITMAN (ČERNÉ) M 5M 150 Kč 
TRIČKO GAMESTAR — HITMAN (BÍLÉ) M/L ke 150 Kč 
ČEPICE GAMESTAR (ČERNÁ) tů 120 Kč 
BATOH GAMESTAR (ČERNÝ) před 2bb Kč 
SAMSUNG SD-616 EEPS K: 793 Kč 
TEAc 16x DVD/48x CD ATAPI, INTERNÍ, BULK 2 811 Kč 
R/RW SAMSUNG TS-H542A (12x +R, 8x -R), INTERNÍ, BULK + SOFTWARE 2 451 Kč 
R/RW Sovy DRU-700A (+,-), DOUBLE LAYER, INTERNÍ, BULK Zb 2 998 Kč 
GAINWARD GA Gain FX 5200 TV vá 1 880 Kč 

[1 Xpertvision GA +XV ATI R9600 LE n 3082 Kč 
Gainward GA Gain FX 5700 Ultra T/DD GS ey 6 104Kč 
ZVOLTE OPERAČNÍ SYSTÉM 
POČÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR OPTIMUM ŽÁDNÝ / WiNpDows XP HOME / WiNpows XP PROFESSIONAL 
19 990 Kč - + 2806 Kč / + 4624Kč 
POČÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR SMASH ŽÁDNÝ / Winpows XP HomE / WiNpows XP PROFESSIONAL 


32 990 Kč 7: / + 2806 Kč / + 4624 Kč 


NEMUSÍTE NÁM POSÍLAT ORIGINÁL TOHOTO KUPONU, 
POSTAČÍ JEHO KOPIE. 


POVINNÉ ÚDAJE: 


E-mail (Pokud málo). z5 4x 3fx seu Kaon Sed dosah ss tdatvě 


ZÁVAZNĚ OBJEDNÁVÁM OZNAČENÉ ZBOŽÍ. 


00 KPE PR K ROVS JN JPNB B O oa e M oh Toky Je 8 PVE 


ŘÍJNOVÝ GAMESTAR 


VYCHÁZÍ 30. záŘí 


V příštím čísle najdete mimo jiné kompletní zpravodajství ze všech podzimních herních výstav — Games Convention, ECTS i EGN. Těšit se 


pochopitelně můžete i na mnoho dalších článků, preview a recenzí. Čekají vás Port Royale 2, Shade: Hněv andělů, kill.switch, 


Conflict: Vietnam, NHL 2005 a mnoho jiného. A možná přijdou i Ha/fLife 2 a The Sims 2... 


[Shade Hněv andělů x 


Tipy, triky a zajímavosti nejen ze světa počítačových her. Každý měsíc zdarma Newsletter GameStar Plus na váš e-mail! 
Registrujte se na http://newsletter.gamestar.cz nebo nám pošlete svůj e-mail na gsnews(©idg.cz. 


2 CD 


C: 


we 


ANO. Ceny předplatného jsou nyní ještě příznivější. 


Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 11 čísel 


(včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), tedy za 
cenu 7 čísel - 4 časopisy dostanete úplně zadarmo. 


BOJÍTE SE ZTRÁTY 
NEBO POŠKOZENÍ ČASOPISU? ZBYTEČNĚ! 


SLR V TAKOVÉM BŘÍBADĚ 


i předplatné si nyní můžete 
i I 


Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: 
OBJ GSPRED DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO 
PSC VERZE, kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) 
a VERZE je CD nebo DVD. 


OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 


ZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 6 Kč. PLATÍ JEN NA ÚZEM 
L SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO Č 


TUTO SLUŽBU PROVO 
ODESLÁNÍM SMS U 


Po ZASLÁNÍ ZPR/ 


Dosavadní trvání přeplatného | Cena ročního předplatného 
nový předplatitel — | © 1089Kč 1404Sk 
5 1 rok „900Kč 1160 Sk 
2 roky 850 Kč 1069 Sk 
S02 SMOky SE de ——820kč 1058 Sk 
4 roky 750Kč 966 Sk 
P lot 700kč. 900Sk 


Hidden; 
4 Dangerous " i 


tommanoo s3 
BEENE — 


Max Payne 2 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


Jak si předplatit: 

Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete 

na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (ČR) 
nebo (004212) 67 20 19 31-33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) 
nebo predplatne ©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně 
1rok(11x) 1 089 Kč 1 239 Kč 1404 Sk 1692 Sk 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 7125k 856 Sk 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze 


Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
GameStar SLOVAKIA, a. s. 


Seydlerova 2451/11 Šustekova 10, P. O. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


s2CD 


půlroční 
předplatné 


s2CD 


čtvrtletní 
předplatné 


s2CD 


Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus zdarma. 


[] běžně | [|] doporučeně 


firma 
s DVD ž í 

IČO, DIC* 

jméno a příjmení 
s DVD 


ulice, číslo 


PSČ, obec 


s DVD 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


- 


> 
UE 


JA MĚN 


Jak můžete jet rychlostí 
světla? 


Kolik stojí nový tryskáč 
a kde ho koupíte? 


Komu se podařilo 
vydělat peníze na 
internetu? 

Kde stojí nejvyšší 
budovy světa? 

Kdo dokáže silou vůle 
ovládat jiné lidi? 
Jakým způsobem 
plavou hroši? 


Co je nejlepší udělat, 
když umíráte žízní? 


VTM SCIENCE 
každý měsíc 
100 stran za Kč 


A teď se z toho vymotejte 


Výrobce: Cyparade 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Atari « 


Distributor pro ČR: není známo e 
Minimum: CPU 350 MHz, 64 MB RAM, HDD 150 MB, 3D karta 8 MB e 


Lokalizace: není známo 


Internet: www.ballance.org 
Doporučujeme: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 150 MB, 3D karta 16 MB 


Zapomeňte na svalnaté postavy! Tady má šanci každý, bez ohledu na vyrý- 
sovanost muskulatury a vosí pas! Slibujeme úžasné zážitky — tření o sebe, 
nejrůznější akrobatické polohy či létání vzduchem. A jediné, co potřebuje- 


te, jsou šikovné prsty. 


ožná vás teď trochu zklameme, ale s prav- 

dou se musí ven. Tahle hra není nabytá se- 

ixy roštěnkami na každém rohu. Je tu jen 

© tiché prostředí bílých mraků, koule, kterou ovlá- 

dáte pomocí šipek, a vaše trasa. Úkol je zdánlivě 

snadný — dovést tu neposednou věc na konec 

a stihnout to v časovém limitu. Trasa je ovšem 

tvořena množstvím uzounkých lávek, mostíků, 
nakloněných plošin a dalších sviňáren. 

Většina zdejších peripetií se výrazně odvíjí 
od materiálu koule, kterou momentálně máte. 
Ten se mění na speciálních deskách k tomu ur- 
čených. S kamennou koulí se velmi těžce vydrá- 
pete na nějaký kopeček, ale zato máte pořádnou 
setrvačnou sílu, dřevěná vám dopřeje takový pří- 
jemný průměr a s papírovou snadno překonáte 
kteroukoliv vyvýšeninu, nebo se můžete vznášet 


Trasa je ovšem tvořena množstvím 
uzounkých lávek, mostíků, nakloněných 


plošin a dalších sviňáren. 


na proudu vzduchu, jejž víří místní větráky, a do- 
stávat se tak na vysoko položené plošiny. 

Možná to vypadá jako pohodová hra, která 
vás nijak nevyvede z míry, ale Ba/lance dokáže 
pěkně zatočit s vašimi nervy. Pod vámi bílé, na 
pohled velmi hluboké nic, vy na mostě jak z Indi- 
ana Jonese a času je čím dál tím méně. Když při- 
dáte na rychlosti, vše se podezřele houpe a po- 
slední checkpoint je daleko, daleko za vámi... Na 
své cestě k cíli potkáte mnoho překážek v podo- 
bě jiných koulí nebo zákeřných jam, a kdykoliv si 
myslíte, že už nic horšího přijít nemůže, hra vás 
s radostí vyvede z omylu. S každou další úrovní 
se objeví něco nového a musíte být neustále ve 
střehu. 

Těžko říct, jestli je tohle logická hra, jak je 
všude psáno, protože mozek budete potřebovat 


jen ve zdravé míře. Když je třeba změnit se, vět- 
šinou někde poblíž měnící deska je. Program vás 
tak trochu sám vede, ale pozor! Nespoléhejte se 
na to za každou cenu, protože si na vás připraví 
sem tam i nějakou podrazárničku. Takže buďte tr- 
pěliví, spíše se řiďte pravidlem „dvakrát měř, jed- 
nou řež“, a to vše rozumně, abyste stíhali limit. 

Naštěstí se během hry kolem vás povalují 
malé berličky, které vždycky potěší. Mezi ně pat- 
ří další životy nebo čas navíc. Ty se na konci kaž- 
dého levelu započítávají do celkového hodnoce- 
ní. Takže být rychlí a neumírat musí být vaše mot- 
to, pokud chcete být v horních příčkách tabulky 
se skóre. 

Krom toho, že je hra celkem příjemně návy- 
ková, potěší na Ballance i úžasná realističnost 
(pokud pomineme to, že jste koule, co se doká- 
že měnit a jezdí po destičkách volně 
v prostoru). Ve svém okrouhlém těle 
pociťujete dopad všech fyzikálních 
zákonů. Gravitace vás táhne k zemi, 
odstředivá síla vás dokáže vyhodit ze 
zatáček... Co k tomu také neodvrat- 
ně patří, je dokonalá simulace zvuků. Kamenná 
koule jedoucí po kovových kolejích skřípe tak ne- 
příjemně a reálně, až vám zatrnou zuby. Hudby 
se tu zrovna nedočkáte (jen v případě nějakého 
úspěchu zazní pár tónů), to ale vůbec nevadí! Ti- 
cho jen dodává dokonalou atmosféru hrozivé 
výšky pod vámi. 

Hra má dvanáct úrovní, což je relativně má- 
lo, ale že byste je všechny dokončili za jediný ve- 
čer, s tím moc nepočítejte. A i kdyby ano, její ce- 
na není tak nechutně mastná, jako u jiných (ales- 
poň v zahraničí). Jednoduše — Ba/lance je vážně 
povedená hra, která potěší i nás, rozumově slab- 
ší jedince, kteří normálně logické tituly příliš ne- 
musejí. Co víc si přát... 

ALŽBĚTA TROJANOVÁ 
04G0502 


„ Překvapivě příjemná hra, která 
umožní cítit se chytře a nestrávit jedním 
úkolem celý týden. 
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RECENZE »» SPORT >> DEMO NA 


Agresivita * Prémie za branky 
($70,000 pro 20 G) 
+ Prémie za asistence 
(70,000 pro 20 A) 
Odvaha * Prémie za body 
($70,000 pro 45 B) 


$70,000 
Předvídavost $70,000 
Kreativita 

Odhodlání 

Cit pro hru 


Pravé křídlo 
190 cm / 104 kg 
Strana střelby: levá 
Narozen: 15.2.72 (Věk: 31) 
Kladno, CZE 


Výdrž 


Vliv 
Týmová práce 
/ P 


Fyzické dovednosti 


Zrychlení 


Pracovitost 


| Obratnost 
Stabilita 
| Rychlost 


Zprávy 


Tabulka ligy 


03-04 Celá sezóna 


1988-89 * Spokane 
1988-69 Lethbridge 
190990, Lethbridge 

j 199091 Lethbridge 
1991-92 | Richmond 
1991-92 | Neznámý tým 

8 1992-93 | Neznámý tým 
1993-04 MY Islanders 
1993-94 | Neznámý tým 
199405 7 NY Islanders 
1994-95 Ť Neznámý tým 
1995-96  Bees 
1995-96 | Cutters 
1995-96 © NY Islanders x 
1996-97 * Cutters x 2152) 100 72.79 
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Co takhle ročník 88'? Prý nejlepší je servírovat ho na ledě. 


nhl casiside hockey manager 


Výrobce: Sports Interactive 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: Sega 


Distributor pro ČR: CD Projekt 
Minimum: CPU 233 MHz, 96 MB RAM, HDD 400 MB, 3D karta 8 MB 


Lokalizace: titulky 


Internet: www.sega-europe.com/nhlehm 
Doporučujeme: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 400 MB, 3D karta 16 MB 


A je to tady. Posledních pět minut zápasu a Sparta prohrává o dvě branky. 
Sedíte tiše bez hnutí a smutně pozorujete ledovou plochu. Co asi udělá tre- 
nér? Odvolá brankáře, nebo změní sestavu? Myšlenky vám rotují hlavou 
stále víc a víc a srdce buší jako o závod. Bohužel, nic se neděje a hráči po- 
kračují v té samé sestavě, v jaké nastoupili. Je pozdě, už to nemůžou stih- 
nout; sakra, proč ten kouč nic neudělá?! Na hodinách se překlápějí po- 
slední sekundy a kolem vás je vidět plno smutných tváří. Já bych toho tre- 
néra odvolal, to přece není možné, to už je čtvrtá prohra v řadě, křičí plno 
fanoušků při opouštění hokejového stánku. 


aky se vám někdy nelíbí práce trenéra 

a chcete si vyzkoušet, jaké by to bylo, řídit 

svůj oblíbený hokejový tým? V NHL Eastsi- 
de Hockey Manageru máte možnost si tento 
sen splnit (alespoň virtuálně) bez ohledu na to, 
komu fandíte. Nejnovější titul z dílen společ- 
nosti Sports Interactive totiž nabízí všechny ev- 
ropské soutěže i zámořskou soutěž NHL. Veš- 
keré týmy mají soupisky aktualizované pro ten- 
to rok, takže se nemusíte bát, že byste zde 
nalezli zastaralé sestavy, které už dávno nepla- 
tí. NHL Eastside Hockey Manager je dokonce 
natolik rozsáhlý, že můžete bádat i v minulosti 
a ve statistikách sledovat, jak se týmům dařilo, 
co jim pomohlo k dosažení dobrých výsledků 
nebo naopak, co je srazilo z prvních příček až 


na dno tabulky. Každého hráče můžete pro- 
zkoumat až do morku kostí. Podíváte se na je- 
ho střeleckou bilanci, jaké střely používá a kte- 
rý z tréninků by mu snad ještě mohl pomoci. 


MÁ BÝT 

V JEDNODUCHOSTI KRÁSA? 

Čas plyne jako voda, naše grafické karty jsou 
bombardovány stále dokonalejšími grafický- 
mi enginy a hry dostávají působivější nádech 
tak, aby nás vtáhly více do svého virtuálního 
světa. O NHL Eastside Hockey Manager to 
ovšem neplatí — je to hra pracující na pouhém 
tabulkovém systému s textovou informací. 


tech některé fotbalové manažery běhaly na 


starším enginu série F/FA. Sledování zápasu 
tak bylo mnohem akčnější, mohli jste pozoro- 
vat postavičky pobíhající na hřišti a měli jste 
větší přehled o tom, jak vaše taktické pokyny 
fungují. V NHL Eastside Hockey Manageru 
jste bohužel opravdu odkázáni jen na onu ho- 
lou textovou informaci, která je navíc bez zvu- 
kových doplňků. Bylo by krásné sledovat celý 
zápas ze střídačky nebo z nějaké televizní ka- 
mery, ale o tom si bohužel můžeme jen ne- 
chat zdát. Škoda. 

NHL Eastside Hockey Manager vám nabí- 
zí pouze možnost sledování zápasu v hodně 
zjednodušené formě. Utkání se odehrává na 
nákresu ledové plochy, kde je jen znázorněn 
pohyb puku za doprovodu textové informace. 
Zápas můžete pozastavovat nebo tok času 
naopak urychlovat. Jako trenér budete udělo- 
vat svým svěřencům pokyny, jestli mají více 
bránit, hrát agresivněji nebo za každou cenu 
útočit. Svou taktiku můžete měnit dle libosti, 
přesouvat hráče v lajnách z jedné pětky do 
druhé nebo je nechat odpočívat na střídačce. 

Během zápasu se z textových zpráv do- 
zvíte, jaký váš svěřenec je zrovna u puku a že 
právě ohrozil soupeřovu bránu, také který bo- 
rec zavěsil do kasy tvrdou střelou puk anebo 
co za nebožáka leží bezvládně na ledě po tvr- 
dém zákroku nezbedného obránce, který do- 
stal trest do konce utkání za hrubost. 
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)b STATISTIKA NUDA JE, 
MA VSAK CENNÉ UDAJE 
Tabulek se všemi možnými údaji je v NHL East- 
side Hockey Manageru opravdu moře. Zajíma- 
vý je třeba sled informací o vašem brankáři. Po 
každém zápase se můžete podívat na jeho zá- 
kroky a zjistit, v jakých místech je děravý jako 
cedník a které kouty má naopak bezpečně pod 
kontrolou. Také máte k dispozici analýzu, z ja- 
kých pozic padá nejvíce gólů a který obránce 
byl sice na správném místě, ale ve špatný Čas. 
Jestliže se váš tým dostane do pozice, kdy 
upadá jeho výkonnost stále hlouběji do pro- 
pasti na dno tabulky, můžete sáhnou po no- 
vých hráčích. Posily ve vašem celku mohou ta- 
ké přilákat více fanoušků, čímž vám nabobtná 
konto příjmem z prodeje vstupenek — to ovšem 
musíte do svého týmu zlákat například někte- 
rou zámořskou hvězdu z NHL. Není to levná zá- 
ležitost, ale vyplatí se, protože kvalitní celebrita 
může napomoci k lepší souhře celého týmu. To 
ovšem platí jen v případě, že si důkladně pro- 
studujete informace o draftovaném hráči a ne- 
přivedete si do družstva někoho, komu ještě 
teče hokejové mléko po neholené bradě. 


bb ZA PRÁCI JSOU KOLÁČE 

Komu se nelení, tomu se zelení. Jestliže se 
vám tedy na koučovské lavici začne dařit 
a váš tým bude vyhrávat stále více zápasů, 
vaše reputace začne vzrůstat — a za každou 
dobře odvedenou práci získáte nějaký ten bo- 
dík, díky čemuž po vás začne být větší po- 
ptávka. Například můžete začít jako trenér 
Kladna a tvrdou prací se vám podaří svůj tým 
posunout na jednu z horních příček aktuální 
tabulky. Jakmile se tak stane, nabídne vám 
třeba Slávie tučný plat a od příští sezony za- 
čínáte nanovo v lepším kádru. Tímto způso- 
bem se můžete dostat do dalších soutěží, až 
zakončíte své trenérské působení na postu 
hlavního kouče národního týmu. 

Ovšem na druhou stranu ne vždy se dílo vy- 
daří a z proslulého koláče zbudou jen drobečky 
a vás začnou potkávat lidi v metru v „colum- 
bovském“ usmrkaném oblečení — vaše trenér- 
ská kariéra totiž byla ukončena potupným vyha- 


J am Galomm 


Edmonton 


Taktický pohled 


nhl eastsideje © nhieasiside 


© zajímavý není 
© přehledný © akční 
© hokejový 


© jednoduchý 
© na krátkodobé hraní 


zovem bez zlatého, stříbrného či jakéhokoliv ji- 
ného padáku. Ale i tak to ve virtuálním světě 
chodí. Oproti realitě to má však jednu obrov- 
skou výhodu: stačí zmáčknou tlačítko „Start“ 
a váš pokus o dosažení trenérského nebe může 
začít nanovo — a třeba jednou bude vaše jméno 
zapsáno zlatým písmem v Síni slávy... | 
TOMÁŠ LANGER 
04G0504 


Stav týmu 


Nastavit status hráče 


Tento hráč je klíčovým hokejistou týmu 
Tento hráč je jedním z pilířů týmu 
Tento hráč je řadovým hokejistou týmu 


TŘET. | NY Rangers 


Taktický pohled 


NY RANGERS GÓL!!! 


NS 


AM 
JAROMIR JAGR 


S 


Tak to je on, mého srdce šampion. 


Tento hráč je okrajovým hokejistou týmu 


VERDIKT: WHL Fastside Hockey 


Manager je povedený projekt. Jestliže 

vás zajímá hokej i v podobě tabulkového 
provedení, můžete se těšit na to, Že vás 
vtáhne do svého světa. 


02 


+ komisí zamítnuto z důvodu hráčova věku 
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Půvah Halle Berryové je patrný ze všech stran. 


Hlavní hrdinka si zřejmě odběhla ze 
Satlo-maso salónu, aby páchala dobro. 


Výrobce: Electronic Arts e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: EA Czech © Lokalizace: manuál © Internet: www.eagames.com,officia/catwoman/catwoman/us 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


si víte, že Kočičí žena vystupuje po boku 
p- Batmana, a možná vám dokon- 

ce ani neuniklo, že má svou vlastní ko- 
miksovou řadu. V tom případě doufáme, že 
nepatříte mezi její fanoušky. Protože Catwo- 
man, kterou nám představují v Electronic 
Arts (skutečnými viníky jsou však filmaři 
z Warner Bros), nemá s touhle slavnou žen- 
štinou nic společného. Ale vůbec nic, snad 
jenom tu fešnou masku na hlavě. 


bb KRÉMY Š 

Elektronická podoba Catwoman slepě kopíruje 
filmovou předlohu, což je v tomto případě spíš 
na škodu. Halle Berryová je sice skutečně sexy 
(jak na plátně, tak na monitoru) a její pohyby jsou 
nadmíru ladné, avšak tvůrci se zřejmě rozhodli, 
že to na komerční úspěch stačí, a tak odsunul 
příběh na druhou kolej. Zápletka je tím pádem 
neuvěřitelně plytká a předvídatelná a nic na tom 
nezmění fakt, že je prezentována formou vcelku 
slušně provedených animovaných sekvencí. 
O co tedy jde? Jste návrhářka reklam pracující 
pro kosmetickou firmu Hedare Beauty a jednoho 
dne odhalíte strašnou skutečnost — pleťový 
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krém, k jehož uvedení na trh má dojít během 
několika málo dní, způsobuje vážné zdravotní 
problémy. Než to však stačíte někomu říct, 
ochranka vás spláchne do odpadní šachty. Ří- 


káte si, že to pro hlavní hrdinku nebude nic fa- 
tálního? Omyl. Zemřete. Ale nic se neděje, na- 
jde vás kočka Midnight, oživí vás a ještě vám 
daruje nadlidské schopnosti. Cesta, na jejímž 
konci čeká pomsta, může začít. Výrobce pleťo- 
vých krémů, třes se! 

Ještě štěstí, že hlavní těžiště téhle hry ne- 
spočívá v příběhu, to by tvůrci splakali nad vý- 
dělkem a my s nimi. Jde však především o boje 
s nepřáteli a v hledání správné cesty skrz úrovně 
plné nástrah a nebezpečí. 


bb DEJT + KRYSÁM 
Hned na začátku si všimnete, že se děje něco 


hybuje radost pohledět — až chvílemi nevíte, jest- 


li ovládáte jen virtuální postavičku, nebo skuteč- 
nou superhrdinku z masa, kostí a latexu — ale ně- 
jak vás neposlouchá, mrcha jedna namyšlená. 
Ne, není to její vina. To jen tvůrci trošku zaexpe- 
rimentovali s ovládáním. Takže zapomeňte na 
myš — sice funguje, ale dovedla by vás maximál- 
ně k infarktu. Jednu ručku hezky položte na le- 
vou stranu klávesnice, tam budete ovládat po- 
hyb rozverné kočičky. Pravou ručku zvedněte 
z tradičního hlodavce a netradičně ji umístěte na 
pravou stranu klávesnice. Tam 
budete určovat, do jakého směru 
hlavní hrdinka zaútočí. No a třetí 
ruku namiřte do středu klávesni- 
ce, abyste mohli řídit pohyb ka- 
mery... Aha, pardon. V Catwoman kameru ovlá- 
dat nelze. Že vám tím vývojáři hezky zavařili? To 
máte pravdu, ale o tom až později... 

Na první pohled sice může vypadat takovýto 
systém ovládání šíleně, ale ve skutečnosti si na 
něj velice rychle zvyknete a pak na něj nedáte 
dopustit. Oceníte jej především při boji s více 
protivníky najednou, protože si nemusíte lámat 
hlavu s tím, že jste se ocitli v obklíčení — stačí 
ťuknout do jednoho tlačítka, pak do druhého, 
a hned máte kolem sebe životního prostoru více 
než dost. 


bb NEBEZPEČNÉ DRÁPKY 
Přesto příjemný pocit ze snadno ovladatelných 
soubojů brzy vyprchá. Zjistíte totiž, že jsou až pří- 


liš jednoduché a přímočaré. Na nějaká efekt- 


zvládá sice několik typů úderů, ale ty si vybí- 
rá sama dle dané situace. Na pohled to vypa- 
dá hezky, ale od Diabla se to liší vlastně jen 
tím, že místo dvou tlačítek myši mačkáte čty- 
ři klávesy. Kdyby byli nepřátelé trošku inteli- 
gentnější, tak by to mohla být jakás takás vý- 
zva, ale takhle? S trochou cviku vás někdo 
dokáže zasáhnout jen v případě, že stojíte 
proti přesile pět na jednoho, nebo když si 
odběhnete uvařit kávu. Ostatně méněcen- 


Dostat se z jednoho konce úrovně na druhý 
bývá velice zapeklité a musíte při tom využít 
všech schopností, jimiž vás tvůrci obdarovali. 


nost protivníků je zřejmá na první pohled. Je- 
jich modely jsou o poznání hůře propracova- 
né než ten váš, animace jsou odbyté a umě- 
lá inteligence? Jediné, na co se soupeři 
zmůžou, je zvednutí odhozené zbraně ze ze- 
mě. O nějaké spolupráci a rozumném způso- 
bu boje nemůže být ani řeč. Takže ani nemrk- 
nou a kolem hned létají šplíchance krve a utr- 
žené končetiny... 

Ne, to tedy ne. Tady nikdo nezemře (až 
na závěrečné video, ale to nebudeme prozra- 
zovat). Nemůžete nikoho zabít. Můžete jen 
bušit do ostatních tak dlouho, dokud strachy 
neutečou, nebo je odkopnout do kontejne- 
ru/odpadové šachty/čehokoliv jiného, aby 
zmizeli ze scény. A ačkoliv nepřátel postupně 


přibývá a jsou čím dál tím častěji vybaveni 
střelnými zbraněmi, bude to stále jednodušší 
a jednodušší. 


ZABIJTE KAMERAMANA! 
Kočičí žena totiž není žádná padavka. Dokáže bě- 
hat po zdech, vyskákat úzkými šachtami libovol- 
ně vysoko, zachytávat se mříží, metat veletoče 
na různých tyčích, zachytávat se bičem za pří- 
hodná místa a vytáhnout se, kam zrovna potře- 
buje, a podobně. A pakliže neví kudy dál, stačí se 
přepnout do speciálního módu vidění a najít sto- 
py Midnight, které prozradí 
další postup. Plněním růz- 
ných dílčích úkolů (většinou 
akrobatického nebo bojové- 
ho ražení) navíc získává bo- 
dy, za něž si může mezi mi- 
semi nakupovat nové dovednosti, které využije 
především při potyčkách s protivníky — například 
přitáhnutí bičem, útok z větší dálky a podobně. 
Rvačky jsou potom tak snadné, až to je na ško- 
du, a to včetně těch se všemi zdejšími bossy. 

Takže příběh za moc nestojí, boje jsou po 
čase nudné... V čem tedy spočívají největší 
klady této hry? V designu misí. Pakliže se bu- 
dete na Catwoman dívat jako na klasickou kon- 
zolovou arkádu, pochopíte, o čem to vlastně 
je. Dostat se z jednoho konce úrovně na druhý 
totiž bývá velice zapeklité a musíte při tom vy- 
užít všech schopností, jimiž vás tvůrci obdaro- 
vali. Často navíc spadnete z výšky až na zém 
(kde jste začínali), takže musíte vše opakovat 
znovu a znovu a znovu... až to nakonec v zá- 


Soubojů s bossy je málo a jsou až k smíchu jednoduché. 


chvatu euforie dokážete. Právě v tom spočívá 
největší výzva celé této hry. 

Jenže to by to nebyla Catwoman, kdyby 
i vtomhle nebyl jeden háček. Co háček, řeznický 
hák jako z Hitmana. Vzpomínáte si na to, jak 
jsme říkali, že zde nemůžete ovlivnit pohyb ka- 
mery? (Vlastně trochu můžete, ale v tom případě 
se nelze pohybovat.) Tak teď si představte, že 
utíkáte po římse, ta končí, a vy nevíte, kam sko- 
čit. Nebo ještě lépe, že se nacházíte na jedoucím 
sudu, musíte přeskočit na jiný, který se pohybu- 
je opačným směrem, a uprostřed skoku kamera 
švenkne bokem, takže se změní i namapování 
pohybových tlačítek, a vy ve vzduchu najednou 
zatočíte a spadnete na zem. Vyšplháte tedy zpět, 
znovu skočíte... A znovu spadnete, protože tam 
sakra nevidíte a navíc se to všechno hýbe a otá- 
čí. Tak to zkusíte zas. Desetkrát, dvacetkrát, tři- 
cetkrát. Nakonec se vám to podaří — a pokud ne, 
tak je velice pravděpodobné, že z počítače vy- 
trhnete CD mechaniku a zuřivě ji vyhodíte z okna 
v naději, že spadne na hlavu programátorovi, 
který má tuhle zhůvěřilost na svědomí. 

A přitom to mohla být když ne špičková, tak 
alespoň silně nadprůměrná hra. Takhle lavíruje 
těsně nad průměrem, a to jen díky kvalitnímu de- 
signu misí a opravdu pohledné grafice. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0503 


Je sice pravda, že na námět 


filmové Catwoman nešly dělat žádné zázraky, 
ale ta kamera, pánové, ta kamera... 
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Výrobce: The Fizz Factor e Vydavatel: Activision 
Internet: www.activision.com/microsite/spider-man 
HDD 1,2 GB, 3D karta 16 MB 


Spider-man 2 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 
Multiplayer: ne 
Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 128 MB 


E k- 
RECENZE >> AKCE >) ČEŠTINA NA 


Pavoučí možná 
Ale muž? To těž 


click to continue 


Lokalizace: manuál 
Minimum: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 


Červenomodrý elastický trikot obepínající svalnaté tělo a spousta provazů, kte- 
ré tenhle sympaťák nosí s sebou. Ne, nikdo se tu nechystá na gay parade, to 
se jen studentík Peter Parker mění ve statečného Spider-Mana. Už podruhé. 


a začátek bych chtěl podotknout, že mám 

rád pavouky. Mám rád velké chlupaté 

sklípkany i domácí sympaťáky pokoutníky, 
a dokonce i legrační, nohy zahazující sekáče, 
kteří vlastně ani mezi pavouky nepatří. Samo- 
zřejmě mám rád také Spider-Mana, který byl 
mým dětským komiksovým hrdinou „nambr 
uan“, ještě dávno předtím, než jeho místo zau- 
jali maniakální Lobo, psychopatický Marv nebo 
úchylný Pixy. Proto jsem se také na jeho filmo- 
vé zpracování těšil skoro tak, jako jiní na slo- 
vutného Pána prstenů. Není tudíž divu, že jsem 
se v době premiéry druhého filmového pavou- 
čího dílu velmi rád chopil možnosti zrecenzo- 
vat si Spideyho počítačové dobrodružství (pře- 
stože k němu byl přibalen jeden povinný ty- 
coon; schválně, kdo ho najde?). 


STUDENÁ SPRCHA NA ÚVOD 
Celý rozradostněný jsem hru spustil, nedočka- 
vě přeskočil docela hezké, ale tomu v minulém 
dílu až příliš podobné intro, vybral novou hru 
a celý zkoprnělý zůstal sedět. Vím, že grafika 


vého Spider-Mana mě trochu zarazily. Neoče- 


kával jsem sice žádné grafické orgie — jen tak 
neurčitě jsem se na hru těšil — ale o to více mě 
šokovalo, že hra je po technické stránce horší 
než její dva roky starý předchůdce. Pokud si 
Spider-Mana 2 budete chtít pořídit, očekávejte 
návrat minimalismu na plné pecky. Žádné de- 
taily se nekonají, letos v létě frčí krabicoidní 
mrakodrapy, krabicoidní auta, krabicoidní pa- 
ňácové a samozřejmě pěkně jednolité plochy. 
No, možná to není až tak žhavé, ale aspoň je vi- 
dět, že Unrea/ engine nemusí rozhodně vždy 
znamenat kvalitní grafické zpracování. Vše je 


Žádné detaily se nekonají, letos 


v létě frčí krabicoidní mrakodrapy, 
krabicoidní auta, krabicoidní paňácové 
a samozřejmě pěkně jednolité plochy. 


takové divně sterilní a nudné, jen Spidey a bos- 
sové lehce vybočují z průměru. 
Ona „lehce“ zjednodušená grafika by měla 


; být vyvážena možností volného pohybu po ce- 


lém New Yorku. Jenže slavné Velké jablko se 


nám nějak smrsklo na svraštělou planou mal- 
vičku, skládající se z několika ulic Bronxu, před- 
městí a centra města, jimiž se, jak již to v pře- 
lidněném New Yorku bývá, za ohlušujícího du- 
sotu valí tří-, někdy dokonce i čtyřčlenné davy 
lidí. Atmosférická hudba je docela slušná, bo- 
hužel ve hře samotné moc nefiguruje a melo- 
dického doprovodu se dočkáte jen při nějaké 
„vypjatější“ situaci. Zato dabing stojí za starou 
bačkoru, snad s výjimkou Bruce Campbella, 
který vás ale provede jen krátkým tutoriálem. 


ZVYKNĚME SI 
Co se oproti minulému dílu rozhodně polepši- 
lo, je kamera, která se již nyní chová standard- 
ně jako v každé druhé 3D akci, a nebudete s ní 
mít žádný větší problém. Stejně tak 
ovládání opustilo království game- 
padů a vrátilo se na myš a klávesni- 
ci, na níž budete všehovšudy potře- 
bovat čtyři směrové šipky. Všechny 
akce ovládáte myší, jejímž pravým 
tlačítkem skáčete, zatímco levým 
útočíte a používáte pavučinu, a to 
podle toho, jak vám hra sama nabídne. Pokud 
zamíříte na zed, můžete se k ní přitáhnout, pak- 
liže zaměříte na ve vzduchu pevně rozvěšené 
ikonky, můžete se zavěsit a zhoupnout. Hra po- 
chopitelně nepočítá s nějakým fyzikálním mo- 
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Survive the ABUS 


delem ani setrvačností, takže ať letíte shora 
dolů, zezdola nahoru, nebo se dokonce nachá- 
zíte přímo pod oním bodem, vždy máte stejný 
rozkmit a rychlost pohybu. Někdy se vám sta- 
ne, že jsou záchytná místa umístěna tak, že se 
řítíte kolmo ke stěně budovy, to ale vůbec ne- 
vadí, protože hra si trajektorii pohybu briskně, 
i když zcela nelogicky přizpůsobí, a tak místo 
abyste se rozplácli, vyberete zatáčku pěknou 
hyperbolou. Výsledkem je poněkud nepřiroze- 
ný pohyb v exteriérech, naopak uvnitř budov 
už se pavouk chová docela věrně a nelepí se 
hned na každou zeď, pokud si na ni nenaskočí- 
te. Nevýhodou tohoto systému je přílišná jed- 
noduchost soubojů, které se vzhledem k ab- 


Souboje s bossy jsou vcelku vítaným 
zpestřením a většinou kombinují 


likvidaci superzločinců s jejich 


pronásledováním přes půlku lokace. 


senci komb a speciálních úderů smrskly na 
svázání nebo oslepení nepřítele pavučinou 
a doražení zblízka. Bohužel chybí i osvěžující 
možnost házení různých předmětů. 


OTUŽOVAT SE JE ZDRAVÉ 
Spider-Man 2 je rozdělen na necelých deset 
kapitol proložených kostrbatými enginovými 
animacemi, přičemž poněkud zmatený a ne- 
konzistentní příběh se točí kolem zlotřilých plá- 
nů zlotřilého doktora Octopuse. Kromě něj se 
utkáte i s těžkotonážním Rhinem, mrštným Pu- 
mou a tajemným Mysteriem. Souboje s bossy 
jsou vcelku vítaným zpestřením a většinou 
kombinují postupnou likvidaci superzločinců 


KRESLENÝ DĚDA 


-© Komiksové impérium Marvel má renomé jako 
málokdo jiný, což platí i o Spider-Manovi. Tento 


tahoun zmíněného amerického vydavatelství se 
na scéně poprvé objevil již počátkem šedesátých 
let (série Amazing Fantasy, 1962) a díky své oblí- 
benosti si zanedlouho vysloužil vlastní řadu. Věřte 
nebo ne, kdyby Spider-Man stárnul stejně jako 
běžní smrtelníci, táhlo by mu už na šedesátku. — 


Souboje jsou nudnější, než by kdo čekal. 


s jejich pronásledováním přes půlku lokace. Po 
pravdě řečeno jsou jediným světlejším místem 
jinak nudných a nezáživných misí, i když je tro- 
chu kazí nápověda, která vám před každým 
soubojem přesně řekne, jak máte krok za kro- 
kem postupovat. Dokonce i při varování pa- 
voučího instinktu se program na dvě vteřiny 
pozastaví a na obrazovce se rozblikají 
klávesy, které máte stisknout. 

Přepestrý repertoár nepřátel, kteří 
vám zkříží cestu, se skládá z tupých 
goril, velkých tupých goril a tupých ro- 
botů. Občas se budete muset vypořá- 
dat s tupými obrannými systémy a ně- 
kolika tupými „puzzly“, Kromě toho na 
vás čekají ještě všeho všudy dva druhy nemé- 
ně tupých meziher, jako jsou sbírání rozsypa- 
ných penízků a překážková dráha, v níž musíte 
v časovém limitu zdolat kontrolní body. Mimo- 
to ještě sbíráte jakési různobarevné pavouky 
a chytáte uprchlé vězně, a za to vše dostáváte 
body, které jsou vám na nic, protože si za ně na 
rozdíl od konzolové verze nemůžete koupit 
žádná komba ani vylepšení. Když hru konečně 
po necelých čtyřech hodinách dokončíte, mů- 
žete si těch pár chudých lokací znovu prolézat 
ve free módu a užívat si u těch samých, pořád 
stejně tupých miniher. 


JAKO CHUDÝ BRATŘÍČEK 
Zatímco v konzolové verzi, již vytvořili autoři 
minulého dílu, si můžete vybrat mezi zjedno- 
dušeným a komplexnějším, ale také zábavněj- 
ším módem houpání se na pavučinách, využí- 
vat různá komba, která si postupem hry poři- 
zujete, plnit větší počet bonusových úkolů, 
prolétávat rozsáhlejším městem nebo si napří- 
klad vychutnávat zpomalený „bullet-time“ 
mód, my pécéčkáři máme tentokrát smůlu. Za 
remcání na nepovedené, špatně ovladatelné 
a šílenou kamerou vybavené konverze se nám 
dostalo úplně nové hry vyvíjené úplně jiným 
týmem. Výsledkem je dobře ovladatelný titul 
s podporou myši a kamarádskou kamerou, kte- 


Tarzan ve městě? 


rý ale kvůli své nezáživnosti sotva někoho ze 
zkušenějších hráčů chytne. Je-to způsobeno 
kombinací přílišné jednoduchosti a polopatič- 
nosti, a to navzdory faktu, že Spider-Man 2 ne- 
ní vyloženě špatný a likvidace nepřátel je hez- 
ky rychlá a svižná. Jen budete mít pocit, jako 
by vás někdo z nabušeného sporťáku posadil 
do staré škodovky a na rovnou dálnici. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0506 


[BT R RA ONE DE] 
Tak tohle bylo opravdu 

ošklivé šlápnutí vedle. Ze Spider-Mana 

se stalo průměrné béčko, které doporučit jen 

v případě, že jste skalními fanoušky a navíc 

jej dostanete zadarmo. The Fizz Factor 

si budeme pamatovat. 
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dy r (r. o.. 
V bibli jsou andělé a dáhlové popisování trochu jinak... 


Výrobce: Enigma Software Productions 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: International Consultants 
Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: není známo 


Lokalizace: není známo 
Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 MB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.enigmasp.com/avsd 


A je to tady vážení, Los Angeles vs. New Jersey neboli Angels vs. Devils. 
Ale pozor, tohle není recenze na nové NHL, nýbrž naše výpověď o tom, kte- 
rak si skuteční andílci s ďáblíky vzájemně nakopávají buclaté zadnice. 


e by konečně někdo vyslyšel naše modlitby 

(případně satanistické obřady) a navzdory 

současnému trendu nám naservíroval origi- 
nální a zábavnou hru? To by v tom byl čert, aby 
v tom nebyla nějaká zrada. A taky že jo. Čertů 
je ve hře nepočítaně a stejně tak i jejich protěj- 
šků — nebeských pacholat. Všechno jsou to 
roztomilá mimina s naducanými tvářičkami, 
rozzářenými očky a prdelkou zabalenou do 
pampersek, aby ty kopance tolik nebolely. A že 
některým z hlavy trčí malé růžky a plenu pene- 
truje špičatý ocas, zatímco jiným nad kebulí le- 
vituje svatozář a za zády se třepotají bílá křidél- 
ka jak vypraná v Persilu, to je jen nepodstatný 
detail. Ať už si totiž v souladu se svým pře- 
svědčením vyberete kteroukoliv z věčně zne- 
svářených stran, čeká vás stejně to samé. 


ARMAGEDON JE TU! 
Soudný den nadešel a ve finálním boji o vládu 
nad světem se ďáblové s číslem 666 na zá- 
dech snaží prokousat ze spodních příček až 
k nebeskému trůnu, zatímco andělé tvrdošíjně 
usilují o sestup, aby v jámě pekelné rozpouta- 
li hotové... ehm, peklo. Je na vás, kdo je vám 
milejší — empatický bůh, nebo věčně nespoko- 


jený satanáš? Před slavnostní inaugurací na 
post světovládce vás ovšem čeká dvacítka mi- 
sí a v nich natěšení protivníci, jejich natěšené 
pěsti a várka natěšených kouzel, připravených 
znásilnit vaše životní funkce. 

Ale nejde tu jen o deathmatch viděný z po- 
hledu kamery zavěšené za vaším chráněncem. 


Andělské skrupule stranou, i tady 


platí, že účel světí prostředky. 


Pestrá paleta zákeřných magických 
útoků a ostré lokty kung-fu znalých 
postaviček budiž dobrým základem. 


To by jako dostatečná ochrana před číhající nu- 
dou nestačilo, a tak se spolu s úrovněmi mění 
i pravidla hry. Tudíž si zahrajete také přetahova- 
nou o symboly obou stran neboli plagiát na 
Capture the Flag, dále budete v časovém limi- 
tu sbírat rozsypané penízky (přesněji řečeno 
duše lidí) a doufat, že si povedete lépe než 
soupeř. The Curse je vlastně taková hra na ba- 
bu, kdy se chytáním protivníka zbavujete klet- 
by, jež vás postupně pohlcuje, a následně pr- 


cháte před jejím novým hostitelem. No a po- 
slední variantou je běžecký závod po vytyčené 
trase. 


KRVELAČNÍ ANDĚLÉ 
Andělské skrupule stranou, i tady platí, že účel 
světí prostředky. Pestrá paleta zákeřných ma- 
gických útoků a ostré lokty kung-fu znalých po- 
staviček budiž dobrým základem, doping v po- 
době nejrůznějších lektvarů vítaným zpestře- 
ním. Do zvolené taktiky vám naštěstí nikdo 
kecat nebude. Jestli si to chcete rozdat na fé- 
rovku jako Jackie Chan, intenzivně kouz- 
lit anebo nasávat z laboratorních baněk 
nápoje neviditelnosti, rychlosti a jiné mo- 
ky, jež poskytují dočasnou převahu nad 
ostatními, vaše věc. Na všechno tu však 
nejste sami. Občas dostanete společ- 
nost v podobě počítačem řízených partá- 
ků, a věřte nevěřte, v nelítostných řež- 
bách i při hamounění zlaťáků se budou 
docela hodit. Rozdíly mezi soupeři přitom ne- 
jsou velké a kdo tvrdí, že andělé jsou nevinní 
a ctnostní, nechť urychleně změní názor smě- 
rem k „malejm záludnejm parchantům“. 

Váš postup hrou ovšem nezůstává nepo- 
všimnut a kromě docela vtipných, byť pouze 
psaných, komentářů vašich nadřízených s se- 
bou nese odměnu v podobě levelování hlavní 
postavy. Postupně hromadíte zkušenosti, jež — 
k překvapení všech — transformujete do vylep- 


ZÁŘÍ 2004 


šování základních vlastností. Můžete přidávat na 
rychlosti nebo účinnosti kouzel, zvyšovat odol- 
nost vůči zranění, sílu úderů nebo hbitost — 
a musíme potvrdit, že je to fakt znát. Z dalších 
profláknutých RPG prvků zmiňme obchod, kde 
lze naškudlené zlato směnit za slušivé módní 
doplňky, které z vaší postavy udělají nejen sku- 
tečného Iva salónů, ale mají i praktický dopad na 
již zmíněné charakteristiky. S rostoucím číslem 
v kolonce „level“ se zvyšuje i počet kouzel, kte- 
rá lze s dostatečnou zásobou many realizovat. 

A to by asi tak k náplni hlavní kampaně by- 
lo vše. Úvodní obrazovka vám ovšem nabízí 
i tzv. volnou kampaň, což je v zásadě to samé 
v bledě modrém, jen namísto jednoho prcka 
pečujete rovnou o čtyři výtečníky a máte mož- 
nost svobodně volit úroveň, do které sami ne- 
bo v doprovodu členů týmu nastoupíte. Zmín- 
ku si zaslouží i trénink, kde lze s úsměvem na 
rtech trénovat až do alelujá. 


NEBESKÝ OUAKE 
A protože už toho dobra z naší strany bylo ka- 
pánek dost, nechme na scénu nastoupit naše 
temné já a začněme dštít oheň a síru. Když si 
totiž odmyslíme omáčku okolo, blížící se apo- 
kalypsu a andělíčky strážníčky, vychází vám, že 
na našem recenzentském popravčím špalku dlí 
toho času x-tá, lehce modifikovaná inkarnace 
O5A. To samo o sobě ještě není pádným argu- 
mentem pro odsouzení na smrt, ale proč ztrá- 
cet čas s něčím, co je jen umně zakamutflova- 
nou tuctovkou? Vážně nechápeme, koho tím 


Ještě že je tu možnost zaměnit váš 
Intel či AMD za SKM (šedou kůru 


mozkovou) a trochu se uklidnit 


u řádově zábavnějšího multiplayeru. 


chtěli autoři vlastně oslovit. Záměna nabuše- 
ných bojovníků za legrační kojence sama o so- 
bě na nadprůměrnou hru nestačí a v tomto pří- 
padě tu už nic dalšího „převratného“ není. 
Hřebíčkem do rakve je také fakt, že umělá 
inteligence je jedním slovem hovadská. Napří- 
klad při hře na babu stačí po nakažení protivní- 
ka vyskákat na vysoko položené místo a tam 
v klidu dočkat vítězného konce. Nikdo vás hle- 
dat nebude. | vaši parťáci mají v hlavě prázdno, 
a proto se s oblibou pletou do balistické dráhy 
fireballů i jiných projektilů a hynou bídnou smr- 
tí. No a ničemu nepřispívá ani kamera, místy 
sužovaná epileptickými záchvaty. Ještě že je tu 


alespoň možnost zaměnit váš Intel či AMD za 
ŠKM (šedou kůru mozkovou) a trochu se uklid- 
nit u řádově zábavnějšího multiplayeru. Ten to- 
tiž vedle živých oponentů obohacují i zlomysl- 
né bonusy a o zábavu je rázem postaráno. 
Ostatně koho by nebavilo sužovat nebohého 
kamaráda invertovaným ovládáním, převráce- 
nou obrazovkou a dalšími lahůdkami. Zkrátka 
a dobře, o Angels vs. Devils má smysl uvažo- 
vat pouze v rovině klání více hráčů. | tak nás 
ovšem nic nedonutí změnit přesvědčení, že 
všichni „multiplayer pozitivní“ jedinci dají radě- 
ji přednost Unreal Tournamentu, Battlefieldu 
a jiným osvědčeným značkám. 


MÉNĚ JE NĚKDY VÍCE 

O co se však nebudeme otírat, je audiovizuální 
zpracování. Jedná se o dobře odvedenou prá- 
ci a důkaz, že v tomto ohledu svému řemeslu 
v Enigmě docela rozumí. Design prostředí se 
nese v duchu funkcionalismu, takže se připrav- 
te na hodně jednoduché až strohé tvary a ko- 
morně laděné barvy. Není to přeplácané a leh- 
ce to zavání komiksem, ale to vůbec ne- 
ní na škodu. Ve spojení s povedenými 
efekty, jako jsou odrazy ve vodě či spek- 
takulární osvětlení, na nás jednotlivé 
úrovně působily velmi sympatickým do- 
jmem a dokázaly, že v jednoduchosti je 
někdy síla. Jen to občasné trhání obrazu 
i na nadprůměrné sestavě by si hra s kli- 
dem mohla odpustit. Hudební složka je hodně 
podobná českým rádiím — i zde se neustále omí- 
lá několik skladeb dokola a dokola. V tomto pří- 

padě vám však na nervy kupodivu nepolezou. 
Takže jaké je rozhřešení? Jak již bylo řeče- 
no, tenhle titul jde trochu mimo tržní poptávku 
a pochybujeme, že si najde množství příznivců 
větší než malé. Nicméně, pokud by se u nás 
prodával za budgetovou cenu, až tolik bychom 
se jej nestranili. Byl by z něj docela dobrý 
adept na krácení času na firemní síti, přístupný 

i méně hardcore zaměstnancům. 

ONDŘEJ BROUKAL 
04G0505 


ULIOKULÍ 


Idolem tohoto andílka B JE A 
PÁNA De 
W PAY REV A 


— 
nejspíš bude Strýček Skrblík. al 


Zvláštní 3D akce se stopovými 
RPG prvky, v níž andělé masakrují dáblíky 
a naopak. Není to moc legrační ani 
adrenalinové. Je to zkrátka takový 
nedovařený guláš.. 


ZÁŘÍ 2004 


Výrobce: Tactical Entertainment e Vydavatel: Global Star Software © Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: wwvw.globalstarsoftware.com/games/army 
mensargeswar/pc © Multiplayer: ne e Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 128 MB 


Jak to bývá 


ný a drtivý. 


u Hnědek obvyklé, 


těl, v rozbořených ulicích se 


byl plný kouře, zoufalých výki 


hodně. Jeho svalnaté zelené tělo je pokry- 

to výmluvnými jizvami nejen od zubů dětí 
a domácích zvířat, ale také po zranění z mnoha 
lítých bitev, z nichž zdaleka ne všechny byly vy- 
hrané. Od těch starých dobrých časů, kdy jako 
řadový vojín narukoval k 3DO, se zúčastnil mno- 
ha misí, od anonymních bitev Army Men přes 
takové operace, jakými byly Air Attack, Air Tac- 
tics, World War, Sarge's Heroes, až po Toys in 
Space. Ale tohle mu neměli dělat, teď ho na- 
štvali tak, že Hulk je proti němu jen flegmatik 
nadopovaný sedativy pro koně. 

Pojďme se tedy podívat na jeho příběh, 
který je mistrovským scénáristickým dílem 


$ Ten chlápek toho už zažil opravdu 


že jejich další hry žádný příběh neměly. Seržo- 
vo putování je rozděleno do tří kapitol, z nichž 
V první se jako jeden z mála přeživších vydává 
zjistit, co se to vůbec děje. Těžce se lopotí a li- 
kviduje nepřátele po desítkách, jen aby nako- 
nec zjistil, že úhlavní nepřítel, zlotřilý lord Mali- 
ce, právě přeměnil zbytek jeho přátel na čmou- 
dící loužičky barevného plastu. A tak ve 


zbylých dvou kapitolách hnán slepou zuřivostí 
a touhou po pomstě musí proniknout do Vel- 
kého světa a zničit základnu zákeřného nepří- 
tele. Dohromady na něj čeká dvanáct úrovní, 
jejichž společným znakem je neuvěřitelná stu- 
pidita a trivialita. Ne co se týče obtížnosti (ve 
vyšších kolech dokáží nepřátelé pěkně pozlo- 
bit), ale spíše co do jejich designu. Levely jsou 
rozdělené na několik částí s checkpointy, jed- 
notlivé sekce jsou ale malinkaté, neinteraktivní 
a repetitivní až běda. Vstup do lokace, dvě nud- 
né ulice, několik domků a východ. A v další mi- 


si, jako vejce vejci podobné té předchozí, to sa- 
mé. Hra obsahuje i „tajná“ místa, ta jsou ale 
maskovaná asi jako prostitutky ve výkladní skří- 
ni. A je úplně jedno, zda jste ve městě, na plá- 
ži, v tajné továrně nebo v modelu krajinky 
s vláčky. Jedinou světlejší výjimkou je v tomto 
ohledu kuchyň, v níž utíkáte po lince, můžete 
upéci nepřátele v toastovači nebo na sporáku 
či se schovat do dřezu. 

Jelikož je Seržova válka 3D akcí, velmi pod- 
statnou roli hraje ovládání. A to je skoro ještě 
horší než design misí. Vše sledujete z pohledu 
třetí osoby, zaměřování je automatické a lze se 
přepínat do pohledu z vlastních očí. A teď přijde 
několik bezvýznamných háčků. Úkroky lze pou- 
žít jen při zaměřování a ovládání je konzolové, 
takže se Serža směrovkami neotáčí ani nestre- 
fuje, ale rovnou se rozběhne do daného směru. 


sarye's War je 


© nenáročná 
© stupidní 
© triviální 


sarge's War není 


© rozumně ovladatelná 
© rozumně hratelná 
© dobrá investice 


Výsledkem je, že se vám často v boji podaří nej- 
prve změnit pohled a pak se při zaměřování 
otočí celá kamera — a vy nejenže se postavíte 
k nepříteli zády, ale také se úplně ztratíte, zvlášť 
v interiérech. Bonbonkem je pohled z vlastních 
očí, při němž se nemůžete pohybovat. Také nel- 
ze změnit předdefinované klávesy nebo myš, 
která je i při nejvyšší nastavitelné citlivosti neu- 
věřitelně líná a nepříjemně „skákavá“. 

Pozitiv, jež by stála za zmínku, je opravdu 
jako šafránu — třeba dabing hlavního hrdiny, 
jenž hravě překonává jinak podprůměrné 
audiovizuální zpracování. A pak také to, 
že jsme se občas mohli kochat pohle- 
dem na nepřítele s ustřelenou nohou, 
který usilovně balancoval a zároveň se 
nás snažil trefit, nebo na jeho dekapi- 
tovaného kolegu, který se točil na mís- 
tě a bezhlavě střílel kolem sebe. Jo, a hra má 
docela pěknou krabici. Jinak je to opravdu bí- 
da. Jisté náznaky hratelnosti lze sice občas po- 
střehnout, ale to nestačí ani na průměr. 4 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0507 


E 
VERDIKT: Tato hra si bezpochyby 


zaslouží nálepku Propadák léta 2004. Nehrajte, 
ledaže by vám někdo vyhrožoval ucpáním všech 
životně důležitých otvorů plastovými vojáčky. 


JM 


RECENZE *» ADVENTURE »* 


a „Hergot, zase přijdu pozdě na šichtu.“ 


Výrobce: Cyan Worlds 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Ubisoft e Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,7 GB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: není známo 


Internet: uru.ubi.com 
Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,7 GB, 3D karta 64 MB 


Druhý expansion pack k adventurnímu počinu URU: Ages Beyond Myst 
nese podtitul Zhe Path of the Shell a asi největší rozdíl oproti prvnímu da- 
tadisku je nehezky prozaický — už není zadarmo. Nestáhnete si ho jen tak 
z internetu, ale budete za něj muset nejdřív zaplatit svojí kreditkou či si 
pro něj rovnou dojít s peněženkou do nějakého kamenného obchodu. 


rvní datadisk toho ostatně moc nového 

nenabízel — spíš než o nové světy šlo 

o sbírku hádanek zakomponovaných do 
starých světů, a je očividné, že za to by byl 
ochoten vypláznout své peníze jen málokdo. 
Naproti tomu „dvojka“ zcela jasně profituje 
z toho, že se v Ubisoftu rozhodli zrušit uvedení 
téhle hry v on-line verzi (cože, vy jste to nevě- 
děli?), a obsahuje ta samá prostředí, která byla 
připravována právě pro řádění na internetu. Po 
menších úpravách, které převod z multi- do 
singleplayeru nezbytně vyžadoval — a spolu 
s prvním datadiskem — si tedy výsledek může- 
te teď koupit na jednom CD. A jaké to je? 

Inu, takové všelijaké. Začněme třeba tím, 
že se nekonají žádné velké změny. Sice jsme 
nečekali, že by se z Mystu coby puzzloidně 
orientované adventury bez obsáhlých dialogů 
stalo jako zázrakem ukecané detektivní pátrá- 
ní ve stylu Broken Swordu, ale něco trochu 
tom všechno základní zůstává při starém — 
opět jde o zaniklou civilizaci D'ni a její cesto- 
vání mezi světy pomocí linkovacích knih, opět 
začínáte všechny svoje cesty v pidisvětě Rel- 
to a opět jsou pro vás připraveny hromady 


lehkých i složitých logických hádanek. Touží- 
te-li po razantnější změně, nezbude vám než 
se spokojit s tím, že od podlahy změníte 
vzhled své postavičky (což ovšem fungovalo 
už v originále, takže oklikou se vracíme k to- 
mu, že nic nového pod vyprahlým adventur- 
ním sluncem). 

Abychom ale nebyli k autorům tak úplně 
nespravedliví, nějakých úprav jsme se přece 
jenom dočkali. Prvních si všimnete hned ve 
startovní chýši v Reltu — v poličce s cestova- 
cími knihami jich je o pár víc, přesněji řečeno 


Nebýt toho, že se u některých hádanek 
zaseknete na nepříjemně dlouhou dobu, 
nebyla by hrací doba nikterak slavná. 


o sedm: dvě z prvního datadisku a pět z dru- 
hého. Pochopitelně je tam nenajdete všechny 
na začátku, ale postupně se tam během hra- 
ní doplňují. Druhé, prázdné poličky si nevší- 
mejte, byla určena pro on-line hru. 

Další nepřehlédnutelnou novinkou je pla- 
vání. V jednom ze světů se ocitáte na ostrův- 
ku obklopeném vodou, do níž můžete skočit 


Zaplaveme si? 


=] 
j 


a vyráchat se — pokud vám tedy nevadí, že 
vás proud bude neustále strhávat jinam, než 
se chcete dostat, a že k ostatním ostrůvkům, 
jež jsou vidět v dálce, doplavat až na výjimky 
nejde. 

Pravdou je, že grafické provedení je opět 
úchvatné (ačkoliv snové scenérie z původní 
hry zůstaly zřejmě nepřekonány) a že některé 
nové puzzly dokáží vaši šedou kůru mozko- 
vou pěkně potrápit. Přesto se nám zdá, že za 
své peníze bychom mohli chtít víc — nebýt to- 
ho, že se u některých hádanek zaseknete na 
nepříjemně dlouhou dobu, neby- 
la by hrací doba nikterak slavná. 
V několika případech totiž nová 
kniha neznamená celý nový věk, 
nýbrž jen pár místností, které 
(když víte, jak na ně) dokážete 
projít velmi rychle. A pokud jste v původním 
URU měli potíže s ovládáním, počítejte s tím, 
že se nic nezměnilo. 

Závěrečné hodnocení je proto poněkud 
rozporuplné — pro mystové maniaky je Path of 
the Shell jistě vítaným nášupem, pro ostatní 
spíš něčím, u čeho si dobře rozmyslí, zda do 
toho chtějí své peníze opravdu investovat. 

ALENA KLAUDOVÁ 
04G0508 


Pár novinek tu sice najdete, 
ale za své peníze bychom si plnohodnotný 
datadisk představovali trochu jinak. 


ZÁŘÍ 2004 


Výrobce: Reality Flux 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Activision Value 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 400 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 16 MB 


Lokalizace: není známo 


b Internet: www.circustycoon.com 
Doporučujeme: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 


Slyšte, slyšte, lidičkové bohatí i chudí! Do vašich mechanik právě přijel 
světoznámý, opulentně magnificentně grandiózní Circus Tycoon, jehož 


jediným úkolem až do roztrhání těla baviti vás bude. Hurá! Hurá... 


a stránkách GameStaru jsme v tycoono- 

vých hrách a hříčkách už krotili pravěké 

ještěry, domýšlivé návštěvníky restaurač- 
ních zařízení, lasvegaské gamblery, a dokonce 
i neposlušný letový provoz, rozjívené studenty 
nebo nájemníky obytných karavanů. Teď je na 
řadě cirkusové prostředí, konkrétně prostředí 
v USA zřejmě známé cirkusácké společnosti 
Imperial Shrine, která už přes dvě stovky let 
brázdí Spojené státy i Kanadu. 

Je zvykem na každý nový tycoon pohlížet 
tak trochu svrchu. Tedy na každý nový tycoon, 
který se najednou objeví z ničeho nic a navíc 
nese nálepku „value“ (neboli „béčko“). Po de- 
sítkách sotva průměrných titulů, proti kterým 
stojí jen několik povedených kousků, se ani ne- 
ní čemu divit. A stejně zpočátku působní i Cir- 
cus Tycoon — jako levná, graficky podprůměrná 
splácanina, jejíž místo je na pultu supermarke- 
tu, kde zůstane ležet v zapomnění mezi stov- 
kami titulů podobných kvalit. 

Za zvuků rozverné melodie, která si po ně- 
kolika zopakováních vyslouží nemilosrdné vypnu- 
tí, si můžete v úvodu vybrat klasické trio tycoo- 
nových módů čili tutoriál, kampaň a budovatel- 


Zajímavým prvkem je stěhování cirkusu, 
takže v dalších misích naštěstí nemusíte 
celou mašinérii kupovat nanovo, ale stačí 
ji vybalit z maringotek, a show může začít. 


ský sandbox, v němž vás neomezují žádné úkoly. 
Tutoriál je bohužel pasivní, takže vám program 
jen v několika obrazovkách vysvětlí základní prin- 
cipy, které si vyzkoušíte až během vlastního hra- 
ní. Při něm vás čeká 18 map v sandbox módu 
a několik misí kampaně, v nichž jde opět o tuc- 
tové úkoly typu: dosáhni takové a makové spo- 
kojenosti obecenstva, vydělej tolik a tolik chech- 


Hurá? 


táků a tak dále. Asi jediným zajímavým prvkem je 
stěhování cirkusu, takže v dalších misích naštěs- 
tí nemusíte celou mašinérií kupovat nanovo, ale 
stačí ji vybalit z maringotek, a show může začít. 

Jako v každém titulu podobného ražení jde 
i ve Shrine Circus Tycoonu o dokonalou vyvá- 
ženost, takže tu nebude žádný sadistický prin- 
cipál bičující svoje panoptikum kejklířů, bláznů, 
exotů a hříček přírody, aby pro pobavení publi- 
ka vyváděli co nejkrkolomnější kousky. K ob- 
šťastnění návštěvníků nestačí jen klasické šapi- 
tó, je třeba myslet i na malá pódia, na nichž se 
producírují klauni i siláci, a zajistit také další 
atrakce jako ruská kola, kolotoče a mnoho dal- 
ších skopičin. Hladovce je pochopitelně třeba 
nasytit a napojit, nasycené hladovce pak také 
nechat odpočinout a vyprázdnit. A když jsou 
všechny živočišné potřeby ukojeny, hurá do 
hlavního stanu na pořádné vylomeniny. 

Teď se ukáže, jak jste se chovali ke svým 
kejklířům. Diváci samozřejmě požadují co nej- 
krkolomnější čísla, ovšem ta je třeba pečlivě 
natrénovat. Pokud se eskapáda podaří, stává 
se představení i celý cirkus slavnějším, při ne- 
dostatečném tréninku či slabé motivaci mohou 
protagonisté naopak spadnout 
a poranit se, čímž nejen klesá 
jejich věhlas, ale jsou navíc vy- 
řazeni z dalších představení. Na 
druhou stranu čím těžší trénink, 
tím je méně času na odpoči- 
nek, a není na světě nic horší- 
ho, než hladový a rozmrzelý cir- 
kusák. A tak musí být v zákulisí připraveny pěk- 
ně vyhřáté maringotky, sprcha, kantýna, 
zdravotník pro případ, že se někdo z personálu 
nechá ožužlat lvem či rozsednout slonem... 
A to je vlastně vše. Stačí již jen najmout hlída- 
če, aby návštěvníci nelezli do zákulisí, a několik 
opravářů, kteří se postarají, aby vám atrakce 
nespadly na hlavu. 


I přes malý počet staveb to ale chce trochu 
kumštu, jinak se vám zdejší systém vybalanco- 
vat nepodaří. Jakmile ovšem vytvoříte fungující 
cirkus s dostatečným počtem atrakcí, které 
vám budou vydělávat do doby, než si vytrénu- 
jete artisty, máte napůl vyhráno a už se může- 
te věnovat vylepšování detailů a výzdobě celé- 
ho komplexu. A kupodivu se to celé hraje do- 
cela dobře, a tak se ze C/rcus Tycoonu nakonec 
vyklubala docela příjemná hříčka, navíc s mini- 
málními hardwarovými. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0500 


Pohodový a jednoduše 
hratelný budgetový titul, do kterého se 
sice nezblázníte, ale na chvilkové 


odreagování se hodí. 


ZÁŘÍ 2004 


Člověk celkem chápe nedostatek 
originality ve hrách. Vždyť není 
žádný důvod pouštět se do něče- 
ho nového, když je mnohem jistěj- 
ší jet po osvědčených kolejích. 
Proč ale některé vývojářské týmy 
neumějí ani kopírovat dobré nápa- 
dy? Proč někdo nedokáže vzít úspěš- 
nou hru a prostě ji obšlehnout? 


RECENZE »» TEGIE 


Výrobce: Magnum Games e Vydavatel: Pan Vision 


Multiplayer: ano 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 900 MHz, 128 MB RAM, HDD 450 MB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: není známo 


Internet: vwww.thirdwave-game.com 
Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 450 MB, 3D karta 64 MB 


vhle otázky musejí po chvilce hraní 7he 

Third Wave napadnout každého. Autoři 

z týmu Magnum Games měli dobrý nápad 
= vzít staré dobré Commandos, nějaké aktuální 
téma a spojit to dohromady. Slovo dalo slovo 
a oním námětem se stal svět organizovaného 
zločinu, do nějž prorůstají chapadla terorismu. 
Teď už stačilo nějakou dobu hrát Commandos, 
použít osvědčené principy, přidat pár vlastních 
nápadů, slušnou grafiku a svůj počin vypustit 
do světa. Leč z nějakého podivného důvodu se 
tak nestalo. Takže blok, jenž během hraní slou- 


Vaši bojovníci nemají žádnou umělou 
inteligenci, takže pokud jednoho ovládáte, 
zbytek týmu se není schopen bránit. 


ží pro zapisování poznámek o kladech a zápo- 
rech recenzovaného titulu, začaly plnit záznamy 
o fatálních chybách. První místo okamžitě zau- 
jala nemožnost změnit rozlišení či jinak upravit 
nastavení programu a pokračovalo to výčtem 
nepochopitelných bizarností. 

Ve Třetí vlně ovládáte tým zvláštních agen- 
tů bojujících proti nepravostem. Nepomůžete- 
li vy, nikdo jiný to už nezachrání... Máte vstup- 
ní kapitál a výběr z řady mužů a žen různých 
schopností. Sestavíte skupinu a vydáte se na 
padouchy. Až sem klasika, pak ale začne mela. 


Vaši bojovníci nemají žádnou umělou inteligen- 
ci, takže pokud jednoho ovládáte, zbytek týmu 
se není schopen bránit. Pakliže se jich chopíte 
a počnete bojovat, nestačí jen zadat, koho ma- 
jí napadnout, ale je třeba mačkat spoušť jako 
ve střílečce. Jediný, kdo je schopen sám zabí- 
jet, je tichošlápek s nožem. Jenže jakmile jej 
pošlete na kráčejícího padoucha, nejde za ním, 
ale jen na místo, kde stál v momentě zadání 
úkolu. Teprve tam zjistí, že jeho cíl zatím o kus 
popošel, a vydá se za ním. 

Mordovat nožem je kupodivu lepší než pi- 
stolí. Ne kvůli hluku, ač se hra 
tváří, že jej bere v potaz. Střílí- 
te-li totiž mimo zorné pole vy- 
značené výsečí, stejně nejste 
slyšet. Jenže pistole má přes- 
ně takový dostřel, jak daleko 
vidíte. Ve chvíli, kdy není možné na někoho za- 
útočit zezadu — což se kvůli zákeřnému roze- 
stavění objektů stává dost často — musíte vlézt 
nepříteli na oči a pak teprve začít pálit. Stojíte- 
-li těsně za výsečí (což je maximálně 10 metrů 
od svého cíle), ani na úplné rovině vás neuvidí; 
jenže bez odstřelovací pušky nebo jiného po- 
dobně výkonného kvéru (samopal nestačí) se 
stejně netrefíte. 

Když už se vám podaří nepřítele sejmout, 
je dobré ukrýt tělo. Chtěli byste ho někam od- 
nést? Proč? Stačí přes něj hodit zelenou plach- 


Tahle hra není ani hezká, ani 
záhavná. Pokud se ale chcete“ 
někomu pomstít, můžete mu 

ji dát třeba k Vánocům. 


tu. Pod tou jej nikdo neuvidí ani na sněhu, ani 
na ocelové palubě lodi, a dokonce ani na ko- 
berci. Zřejmě se jedná o průmyslově vyráběné 
elfské pláště. Možnost obrat mrtvoly o vybave- 
ní samozřejmě chybí. 

Možná je to ale dobře, protože vaši borci 
by si mohli ublížit. Jejich způsob používání pi- 
stolí a pušek je obdivuhodný. Aby se náhodou 
omylem nezranili, v podřepu a při běhu se pře- 
souvají se zbraní v pouzdře. Takže vyklusat 
zpoza rohu a okamžitě postřílet pár gaunerů je 
neproveditelné: než se vaše komando připraví 
k boji, má to spočítané. 

Dalších chyb a chybiček v herním systému 
by se našla celá spousta a nemá cenu se jimi 
zabývat. A ani u grafiky nečekejte žádné zázra- 
ky. Je jedním slovem mizerná, kompletně 
dvourozměrná bez možnosti zoomování či otá- 
čení kamery. Největší grafickou vychytávkou 
jsou zavěšené předměty, budící zdání prosto- 
ru. Vývojářům ale nějak nedošlo, že přes ně ne- 
ní vidět na zem, takže nevíte, zda se pod nimi 
dá jít-či nikoli. Zvuková stránka hry na tom ne- 
ní o nic lépe, stejně tak i scénáristická. Úkoly 
typu: dojdi někam a zmáčkni tlačítko, dojdi ji- 
nam a zachraň rukojmí nebo možnost změnit 
tým uprostřed mise v cizí základně, hovoří sa- 
my za sebe. 7he Third Wave se vyhněte velkým 
obloukem. Stačí, že jsme se s ním trápili my. 

DANIEL PODHORSKÝ 
04G0532 


A0 ši o R Zo C 
Spojit Commandos se světem 


organizovaného zločinu je dobrý nápad. Za 
tohle provedení by ovšem měl jít někdo sedět. 
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Wars 8 Warriors: joan 0f arc 


Výrobce: Enlight Software e Vydavatel: Enlight Software 


= 


Distributor pro ČR: US Action Žánr: akce 


íte, co se stane, když si 
francouzskou © pannu 
vezmou do parády žlu- 
té ručičky Trevora Chana? 
Určitě něco | zvláštního, 
zvláště vezmeme-li v potaz, 
že zmíněné pracky se do té 
doby zabývaly téměř vý- 
hradně © budovatelsko-ob- 
chodními strategiemi. Ano, * i 
je to tak. Člověk, který svou kariéru postavil na 
hrách jako Capitalism nebo Hotel Giant, před 
nedávnem zplodil akční hru lehce líznutou 
RPG prvky a realtimovou strategií. 

Joan of Arc je opravdu akční hra. S udat- 
nou, téměř všemocnou Johankou budete 
probíhat (a později i projíždět na koni) rozsáh- 
lé lokace a nemilosrdně decimovat stovky 
a stovky nepřátel, přičemž zapomenuta nezů- 
stanou ani komba a boje se silnými bossy — 
anglickými vojevůdci. Postupně se k legen- 
dární rekyni přidají tři další hrdinové, přičemž 
každého mohou následovat řadoví vojáci 
a mezi hrdiny si lze libovolně přepínat. Za vy- 
vražďování anglických okupantů budete od- 


Výrobce: Targem Games « Vydavatel: Buka Entertainment « Distributor pro ČR: US Action 
© Žánr: realtimová strategie © Cena: 299 Kč © Lokalizace: titulky © Vydáno: březen 2004 


se v našem časopise mohli dočíst o mixu 

RTS a RPG pod názvem Battle Mages, a již 
se tento titul přesunul do budgetové sekce. 
Milovníci tohoto žánru mohou být tedy spoko- 
jeni, neboť se za cenu necelých tří set korun 
mohou vžít do role mladého učně kouzelnic- 
kých umění, který se po smrti svého mistra vy- 
dává do světa plného nástrah, nepřátel a ne- 
bezpečné magie, aby vyřešil nadcházející válku 
mezi lidmi a elfy. 

Fyzickou nepřítomnost v čele své armády 
nahradíte vznášejícím se duchem, který udělu- 


A: půl roku neuplynulo od chvíle, kdy jste 


je nejen rozkazy jednotlivým bojovníkům, ale 
taktéž vládne magickými dovednostmi. Dosta- 
nete tak do rukou až 45 kouzel ve třech kate- 
goriích, z nichž ta nejsilnější budou schopna 
způsobit v nepřátelských řadách pěkná jatka. 
Za pomoci jiných zase oslabíte zbytky protivní- 
kových vojáků, svým dodáte sílu a odvahu či 
vydáte rozkaz k útoku. Na váš povel se elfští 
lučištníci, lidští paladinové a orčí šamani vrh- 
nou do nelítostného boje a dokonají dílo zkázy. 

Než se však dopracujete k takovýmto vel- 
kolepým bitvám, budete si muset, jako ve 
všech ostatních erpégéčkách, svou postavu 
vypracovat od píky. Zpočátku nezkušený mág 
schopný velet jen několika málo jednotkám 
a ovládající pár základních kouzel by nikdy ne- 
mohl obstát v boji s velkým temným černo- 
kněžníkem, který stojí za všemi potížemi. Pou- 


vojákům dodá dostatečné množství zkušenos- 
ti. Z prostých vojáčků s meči se tak záhy sta- 
nou hrdí paladinové, z bandy lukostřelců se 
zformuje elitní jednotka a z velitele zkušený 
stratég nadaný magickými schopnostmi. A jak 
půjde čas, na své cestě zachrání a zvelebí ne- 


Cena: 299 Kč 


Lokalizace: titulky © Vydáno: únor 2004 


měňování zkušenostmi a čas 

od času z nepřítele vytlučete 

i nějaký ten žvanec nebo kus 

bojového hardwaru. V polovi- 

„ ně hry pak přibude | strate- 

gický mód, který je zde 

ovšem téměř jen pro okrasu. 

Jednotky se většinou špatně 

ovládají a často mají svou 

i : hlavu, takže strategický po- 

hled prakticky použijete jen k ovládání oblé- 

hacích stroj 

Johanka z Arku je zkrátka akční hra okoře- 

něná prvky RPG a strategií, nic víc, nic míň. 

A je to hra zábavná, přestože o tom její prodej- 

ní výsledky zrovna dvakrát nevypovídají. 

Ovšem vzhledem k tomu, že jde o titul půl ro- 

ku starý, a tedy i audiovizuálně velmi slušný, in- 

vestice v hodnotě patnácti piv nebo dvou líst- 
ků do kina je rozhodně dobrou volbou. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 

0460510 


výhodnost koupě: 70% 


jedno město, zničí nepřátele z řad elfů, orků 

i nemrtvých, až nakonec svede i poslední bitvu 
a v Daenmoru opět zavládne klid a mír. ' 

JINDŘICH KRÁTKÝ 

04G0511 


výhodnost koupě: 75 % 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
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Výrobce: Gas Powered Games 


Vydavatel: Microsoft © Distributor pro ČR: Playman 


Žánr: RPG « Cena: 599 Kč 


Lokalizace: žádná * Vydáno: duben 2002 


do by neznal akční RPG Dungeon Siege 
od slavného vývojářského týmu Gas Po- 
wered Games. Tato bezpochyby kvalitní 
hra se rozhodně vydařila a získala si velké 
množství fanoušků, kteří kvůli ní v dubnu roku 
2002 vesele zapomněli na konkurenční druhý 
díl Diabla. Nemalé hodnocení si vysloužil i da- 
tadisk Legends of Aranna a nyní mají autoři pl- 


né ruce práce s druhým dílem. Dokáže však sta- 
řičký Dungeon Siege zaujmout i dnes? 

Mohl by, ale málokdo se k takové investi- 
ci rozhoupe, neboť stačí přidat pár stovek 
a máte doma českou verzi aktuálního akčního 
RPG Sacred nebo rovnou Gold verzi Dungeon 
Siege i s datadiskem. Škoda, že cena za ča- 
sem ošlehaného důchodce ze starobince vel- 
kého Billa Gatese není trochu lákavější. Hra ja- 
ko taková totiž rozhodně není špatná, ale 
v dnešní nemilosrdné konkurenci se drží jen 
s velkým úsilím. 

Mezi nesporné klady Dungeon Siege patří 
systém vývoje postav, s nimiž se vydáte na zá- 
chranu pohádkového království Ehb. V partě 
budete moci mít až osm hrdinů s různou spe- 
cializací, utvářenou na základě jejich způsobu 
boje. V průběhu hry se postavíte hordám růz- 
ných druhů nepřátel a budete vylepšovat tři zá- 
kladní vlastnosti (síla, obratnost, inteligence) 
a čtyři schopnosti (kontaktní boj, boj na dálku, 
přírodní a bojová magie). Na začátku jste jen 
pouhým farmářem, postupem času se z vás 
však stane obávaný ničitel temných sil. Díky 
obrovské délce se podíváte do čtrnácti roz- 
sáhlých lokací, jimiž projdete zcela bez otrav- 
ného nahrávání. 

Kdysi úchvatný grafický kabátek vás 
v dnešní době ale už neuspokojí, což ještě zvý- 
razní hlavní nedostatky v podobě plytkého pří- 
běhu a silně lineárního zpracování. Dungeon 
Siege zkrátka již není tím pravým ořechovým 
a stanovená cena mu to rozhodně neulehčuje. 
Pokud vás tato hra nějakým zázrakem kdysi 
minula a nemůžete bez ní žít, jistě se budete 


výtečně bavit i dnes. Ostatním však doporuču- 

jeme přidat pár chechtáků a poohlédnout se 
po kvalitnějším zboží. 

PETR PROŠEK 

04G0512 


Vaší POZORNOSTI DÁLE DOPORUČUJEME TYTO TITULY; 


Aliens versus Predator 

Anachronox 

Arcanum: Of Steamworks t Magick Obscura 
Desperados 

Europa 1400: The Guild 

Firestarter 

Ghost Master 

Chrome 

Heroes of Might t Magic III Complete 
Icewind Dale 
Icewind Dale II 
Kreed 

Legacy of Kain: Soul Reaver 

NBA Live 2003 

Need for Speed: Porsche Unleashed 
Port Royale 

Restaurant Empire 

Return to Castle Wolfenstein SE 
Tiger Woods PGA Tour 2003 

Unreal Tournament 2003 

Wizardry 8 


platinová edice 


199 Kč 
349 Kč 
599 Kč 
299 Kč 
299 Kč 
299 Kč 
499 Kč 
349Kč 
299 Kč = 
199 Kč 
599 Kč 
299 Kč 
199 Kč 
449 Kč 
449 Kč 
299 Kč 
199 Kč 
599 Kč 
449 Kč 
399 Kč 
199 Kč 


Cenega Czech 
Cenega Czech 
Cenega Czech 
SeVeN M 

SeVeN M 

US Action 

CD Projekt 

Cenega Czech 
Playman 

CD Projekt 

CD Projekt 

US Action 

Cenega Czech 
Electronic Arts Czech 
Electronic Arts Czech 
US Action 

CD Projekt 

Cenega Czech 
Electronic Arts Czech 
SeVeN M 


Cenega Czech Firestarter 


Aliens versus Predato 


ni 
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A če ÍK O FANTASTICE, HRÁCH A HISTORII 


KAENA 


Polezte s námi 
na stromy! 
* i ď P" 


THIEF 


PC hra která vás 
„okrade“ o čas 


ivMIROSLAV - 
RTUS 


| i 
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HRY PRO KAŽDÉHO » 


Autor: Sgames © Žánr: simulátor/akce 
Internet: sgames.gamecode.cz 
dventure © Stav: na CD, 
od zkratkou RC se skrývá 
slovní spojení radio control, 
což značí dálkově ovládané 
modely aut, lodí či letadel. A prá- 
vě tato zábava inspirovala tým 
Sgames natolik, že jejich další 
(v pořadí již třetí) připravovanou 


silnější části celé hry, vtáhne vás 
t. Kromě 
adventurních hádanek 


dočkáte vcelku obtíž 


Stav: připravuje se 


Ne za všechny hry musíte dát polovinu výplaty a druhou obětovat na nákup 
silnějšího hardwaru. Existují způsoby, jak se bavit zadarmo a přitom dobře. 


budou také variabilní módy jako 
klasické létání přes checkpointy, 
závody na čas nebo akrobatické 
závody mezi překážkami (obří 
kladiva, vrány, sloupy atd.). Tra- 
diční souboje proti PC doplní ja- 
kási mutace módu Capture the 


/Jém k tě, at jste usí 


n ali u táboro —hně, 
na uplynulý 
mínáte 


Vaše 
poté 3, 


a navíc 
zmaten 


se dopustili dokonce v 
dáte 


příběh 


Hazard Team 

Čtyřčlenná vývojářská skupina 
Hazard Team je silně ovlivněna 
sérií filmů, seriálů a knih s tema- 
tikou Star Treku. Ve světě free- 
Warových her se pohybuje od 
podzimu roku 2003, kdy se ny- 
nější členové potkali v on-line 
světech Darkfort a Trekgame. 
Tým tvoří „velitel“ Radek Klein 
(hlavní programátor, designér, 
scénárista, grafik), Dan Krudenc 
(mluvčí týmu, hlavní grafik, ani- 
mátor, PR, překladatel do anglič- 
tiny, webmaster), Josef „33joe“ 
Samu (programátor, překladatel 
do slovenštiny) a Martin „IRO“ 
Fridrich (programátor). Jako vět- 
šina českých freewarových 
uskupení i Hazard Team společ- 
ně komunikuje přes internet po- 
mocí ICO a jiných prostředků, 
protože jsou jejich bydliště roze- 
seta po všech koutech ČR i Slo- 
venska. Ve své tvorbě má tým 
zábavné tituly z prostředí Star 
Treku nazvané Star Trek: Pong, 


je nej 


1 miniher, 
klikací' 
velmi vysoké ( 


n le 
ích free 
»dní doby 

uží trochu 


1 jako 


vašeho času 


Asteroids, Drive, Commander 
Revolution a další. 
Wwww.hazardteam.wz.cz 


star trek: asteroids 
na CD/DVD 

Celá tato hra se točí kolem ničení 
asteroidů a s tím spojeným bo- 
jem o přežití. Star Trek: Asteroids 
je klasická střílečka, v níž si na za- 
čátku vyberete jednu ze dvou lodí 
(USS Budapest nebo USS Yea- 
ger). Poté se pomocí šipek točíte 
a klávesou [Enter] střílíte po aste- 
roidech letících okolo. Čím více 
jich zničíte, tím více bodů získáte. 
Celou hrou vás bude doprovázet 
startrekovský příběh, uvádějící 
každou novou misi. Daleko zají- 
mavější a zábavnější je multiplay- 
erová část (dva hráči na jednom 
PC). Najdete zde totiž čtyři různé 
módy, v nichž se můžete utkat 
s kamarádem v nelítostném sou- 
boji na život a na smrt. Kooperace 
nabízí společné likvidování nepřá- 
tel, v deathmatchi se soupeři sna- 
ží navzájem zničit jakýmkoliv způ- 
sobem, v módu Demolition ne- 
můžete protivníka zabít torpédem 
nebo nárazem, nýbrž pouze za 
pomoci asteroidů a nepřátel- 
ských lodí, no a konečně v Col- 


které pří 
stereotyp 


či fyzikální model. 


lection vítězí ten, kdo jako první 
sebere pět odznaků. 


star trek: drive 
připravuje se 

Jednat se bude o hru ryze zá- 
vodní. Na začátku budete mít 
k dispozici pouze chabý raketo- 
plán s pulznímy motory, postu- 
pem času se vám zpřístupní lep- 
ší vybavení. Celá hra je zpracová- 
na ve 2D s pohledem z ptačí 
perspektivy. Pokud se vám poda- 
ří uspět v kvalifikaci, postoupíte 
do bodovaných závodů, ve kte- 
rých si budete moci postupně 
vylepšovat své „vozítko“. Aby 
ovšem hra nebyla přiliž jednodu- 
chá, vymysleli autoři zajímavý 
přídavek. Závodní trasa totiž není 
vidět celá, nýbrž pouze malý kou- 
sek, odkrývaný přídavnými sen- 
zory. Čím je jejich dosah větší, 
tím rozsáhlejší pole vidíte. K dis- 
pozici bude klasická kariéra a zá- 
vody na čas. Celkově to vypadá, 
že bychom se mohli dočkat zá- 
bavného titulu s dobrým nápa- 
dem. Doufejme tedy, že hra na- 
konec nesklouzne do kolonky 
„přímočaré závody stylu vlevo/ 
/vpravo/plyn", jakých se v posled- 
ní době vyrojilo více než dost. 


hrou budou RC modely letadel. 
Bude se jednat o arkádovou 
záležitost, a tak se při hraní ne- 
bude příliš hledět na realističnost 
Ke slovu se 
tak dostane hlavně hratelnost, 
akční prvky a dobrá ovladatel- 
nost. V AC by se mělo objevit ně- 
kolik různorodých map, od pod- 
zemních garáží přes kaňon až po 
dvorek u domu. Samozřejmostí 


Flag, v níž budete muset zničit 


nepřátelské stanoviště a 


se v pořádku s „vlajkou“ na vlast- 


ní základnu. Postupně se 
propracovávat 


ve stadiu doplňování ma 
delů a dolaďování fyziky. 


S vytvářením můžete začít třeba s 


od pomalých 
elektroletů typu Cesna nebo Pi- 
per až po spalovací bojové letou- 
ny, jako jsou Spitfire nebo Mes- 
serschmitt. Hra je momentálně 


dostat 


budete 


p i mo- 


následující- 


mi jednoduchými nástroji a svůj první výtvor 


nám zaslat do naší soutěže. 
Game Maker (na CD1/DVD): Velic 


e ulehčuje 


tvorbu her a vytvořit nějaký titul je otázkou ně- 
kolika hodin či dnů. Lehce si můžete vytvořit 


projekty ve stylu Arkanoidu, Tetrisu, 


Pacmana, 


Space Invanders a jiných. Generování je ome- 


zeno jen na 2D, takže na 3D světy si 
chat zajít chuť. Samotná práce je 


musíte ne- 
jednoduchá 


a zvládne ji i začátečník beze znalostí progra- 
mování — vše probíhá přetahováním ikon. Pro- 
gram je k dispozici zdarma. www.gamemaker.nl 


Petr: Vizuální programovací nástroj, 


určený ke 


snadné a rychlé tvorbě softwaru pro Windows 


95/98/NT/Me/2000/XP. Hlavní ch 
kou je grafické vyjádření struktury 
programu se skládají pomocí myši 


již při samotném vytváření odpa 


možnost vzniku syntaktické chyby. 


arakteristi- 
kódu. Části 


jako puzzle. 
Díky kontrole smysluplnosti kombi 


nací prvků 
dá jakákoli 
Stromová 


struktura přináší zvýšení přehlednosti. Lite 


verze je freeware pro domácí použ 


ití, 


Www.gemtree.cz 
Karel (na CD1/DVD): Slovenský nástroj pro vytvá- 
ření jednoduchých programů. Hlavní postavou 
v tomto softwaru je robůtek, který se pohybuje 


po městě a vykonává vaše příkazy. 
k dispozici zdarma. 


Program je 


Wwvww.karel.webz.cz 


ALEŠ KRÁTKÝ 


0460513 
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O NEJLEPSI FREEWAROVKU 


Soutěž o nejlepší freewarovku © 


VYTVOŘTE VLASTNÍ HRU A VYHRAJTE 

LCD MONITOR NEBO MOBILNÍ TELEFON 

Pokusili jste se někdy naprogramovat hru podle vlastního gusta? Nebo už 
snad patříte mezi ostřílené tvůrce freewarových her? Pošlete nám svůj no- 
vý výtvor a vyhrajte sedmnáctipalcový LCD monitor, jeden ze tří moderních 
telefonů nebo barevný skener. 


Do naší soutěže můžete přihlásit svůj libovolný projekt. Může to být 
jednoduchá střílečka, náročný logický hlavolam, ručně kreslená ad- 
ventura, na žánru nezáleží. Hodnotit budemé především zábavnost 
a originalitu nápadu. A v tomto směru se představivosti a vlastní inici- 
ativě meze nekladou. 


Podmínky pro zařazení do osudí jsou prosté — musí se jednat o vaše sku- 
tečné dílo a do zveřejnění výsledků soutěže se nesmí objevit na internetu, 
v příloze časopisu či v jiném médiu. Naprogramovat vlastní, i když jedno- 
duchou hru není práce nijak snadná, a proto jsme se rozhodli soutěž uza- 
vřít až 31. listopadu 2004. Veškeré soutěžní příspěvky tedy můžete do to- 
hoto data posílat buď v elektronické formě (v zazipovaném archivu!) na ad- 
resu gshry©idg.cz, nebo poštou klasickou na adresu GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, připojte heslo „Soutěž freewarovky“. 
Odesláním produktu do soutěže souhlasí soutěžící s tím, že hra bude po 
dobu jednoho měsíce od vyhlášení výsledků exkluzivně zveřejněna na 
CD/DVD přílohách GameStaru. Vítězné produkty mohou být použity k pro- 
pagaci GameStaru či sponzorů soutěže. 


Aby se naší soutěže mohl zúčastnit opravdu každý z vás, rozdělili jsme ceny do dvou oddělených kategorií: 


(T. KATEGORIE — ZAČÁTEČNÍCI) 

Pokud jste se dosud do žádných vlastních výtvorů nepustili nebo máte 
pouze základní znalosti s vytvářením jednoduchých her, můžete svoji pr- 
votinu přihlásit do soutěže v této kategorii. K vytvoření podobných ne- 
náročných titulů by vám měly dopomoci základní programové nástroje, 
jako je GameMaker (na CD/DVD), Petr, Karel (na CD/DVD), Baltík nebo 
Baltazar. 


1. CENA: MOBILNÍ TELEFON SONY ERICSSON K500 
2. CENA: MOBILNÍ TELEFON SONY ERICSSON Z200 
3. CENA: BEZDRÁTOVÁ KLÁVESNICE A Myš BENO 


(2. KATEGORIE — POKROČILÍ) 

Jestliže naopak skvěle ovládáte složitější programovací jazyky, v minu- 
losti jste už nejednu freewarovou hru vytvořili a používání cizích nástrojů 
je pod vaši úroveň, své výtvory nám zasílejte v rámci druhé soutěžní ka- 
tegorie. Do ní tedy spadají vyšší programovací jazyky, jako je C++, C, 
Visual Basic, Delphi, Net, Java a další. 


1. CENA: BAREVNÝ 17“ LCD MONITOR BENO FP767-12 
2. CENA: MOBILNÍ TELEFON SONY ERICSSON Z200 
3. CENA: SKENER BENO 


(17" LCD moniToR BENO FP767-12) 

Perfektní 17“ LCD panel s maximálním rozlišením 1280 x 1024 a veli- 
kostí bodu 0,264 mm se hodí nejen do kanceláře, ale také pro hraní po- 
čítačových her. Díky velmi rychlé odezvě (12 ms) dokáže precizně zo- 
brazit i rychlé akční scény. Kontrast monitoru je 500 :1, horizontální frek- 
vence (Max) 83 KHz, vertikální frekvence (Max) 76 Hz, vstupní signál: 
D-Sub a analogový. V panelu jsou rovněž zabudovány reproduktory. 
Více o produktech BENO najdete na www.halnet.cz. 


FreeHru.cz 
kA 


© 


Han 


ho 


(TELEFONY Sony ERICSSON K5001 A Z200) 
Nový Sony Ericsson K500i má téměř dvoupalcový displej s 65 tisíci 
barev a ovládání MultiAction joystickem. Pokud k tomu přidáte plat- 
formu Java 2.0 s 3D grafickým enginem Mascot Capsule, získáte ten 
pravý herní mobil, Najdete v -něm Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
a do jeho 12MB paměti nacpete desítky dalších her stažených z in- 
ternetu. Ještě lepší herní zážitek získáte připojením ovladače game- 
board EGB-10. A pokud vás přestanou bavit hry, můžete v K500i pře- 
hrávat MP3, fotit s ním... a třeba i telefonovat. Sony Ericsson Z200 za- 
se zaujme elegantním véčkovým designem, stahovatelnými hrami 
a velkým barevným displejem. í 


Liza MAMEONECZO  CESKEHRY.CZ 


a 
K nei partnery soutěže jsou PlneHry.cz, CeskeHry.cz, GameCode.cz a FreeHry.cz. 
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zili jste ve finálním souboji a přečetli si závěrečné titulky? 
Nemažte hru, máme pro vás modofikace, mapy a kampaně. Hra ještě neko 


, na různých konzolích 


je klasických bojovek více 

než dost, na PC si nemůžeme 
moc vybírat. O to větší radost 
mohou mít majitelé hry Unreal 
Tournament 2004, protože členo- 
vé uskupení Ascension Games 
pro ně připravili unikátní mod, 
který v sobě spojuje prvky původ- 
ní hry s bojem beze zbraní. Hra se 
přitom neomezuje pouze na pár 
dokola opakovaných komb, ale je 
jen na vás samotných, kam a jak 
se pokusíte svého soupeře za- 
sáhnout. K dispozici máte údery 
rukou a nohou, dále můžete pro- 
vádět kotouly do stran, úskoky, 
přískoky, přikrčit se nebo se po- 


Autor: Ascension Games © Hra: Unreal Tournament 2004 
© Internet: www.ascensiongames.com/muralis.html 


Ovládání je velice snadné — 
vystačíte si se stejnými klávesa- 
mi jako při klasické střílečce, sa- 
mozřejmostí je podpora myši. 
Podle síly a dobrého načasování 
svého úderu soupeře otřesete, 
ochromíte, odhodíte nebo do- 
konce knockoutujete — záleží čis- 
tě na vašich schopnostech a po- 
střehu. K tomu si připočtěte kva- 
litní engine a grafiku z Unreal 
Tournamentu 2004, a máte před 
sebou hru, kterou si nemůže ne- 
chat ujít žádný milovník klasic- 
kých bojovek. Když už nemáme 
na PC žádného nového Zekkena 
nebo Dead or Alive, tak si ho 
uděláme sami! Hratelnou verzi 
najdete na našem DVD. j« 


ř 


ass. 


Setosa: -2 
u 


total Conversion 


Autor: AOTCTC 
Internet: www.aotetc.com 


o akční hry Jedi Knight — Jedi 

Academy moc větších modi- 

fikací neexistuje, ale to ne- 
znamená, že by její příznivci měli 
smůlu. Potěšit je může například 
totální konverze nazvaná Attack of 
the Clones, která vás přenese do 
prostředí známého ze stříbrného 
plátna. Autoři jeho přípravou strá- 
vili do dnešního dne více než rok 
a půl a rozhodně to nebyl ztracený 
čas. Kromě obligátních nových 
map a modelů se můžete těšit ta- 
ké na nové uživatelské rozhraní, 
doprovodnou hudbu (filmové 
Hvězdné války jsou nekonečným 
zdrojem inspirace) a další věci — 
upravené je vlastně vše, na co si 
jen vzpomenete. 

Zatímco většina tvůrců modi- 
fikací se soustředí pouze na mul 
tiplayer, Attack of the Clones by 


kingpin: final 


Autor: method © Hra: Kingpin: Life of Crime © Internet: kingpin xatrix.gamedesign.net 


květnovém GameStaru jsme 
vám představili zajímavě vy- 
padající modifikaci pro le- 
gendární zločineckou hru Kingpin 
a vyslovili jsmé domněnku, že 
spatří světlo světa dříve než ozná- 
mené plnohodnotné pokračování. 
A vida, měli jsme pravdu. 

Kingpin: Final Crime je neofi- 
ciálním datadiskem k původní hře 
a plynule na ni navazuje. Na začát- 
ku tedy vidíte Blunt, kterak prchá 


crime 


v helikoptéře před naším starým 
známým Thugem; vaším úkolem 
samozřejmě je dostat se jí na ko- 
bylku. V cestě vám bude stát 
spousta jejích pohůnků, takže se 
hezky zapotíte. 

Oproti předchozím plánům 
hra bohužel obsahuje pouze jedi- 
nou (poměrně dlouhou) single- 
playerovou misi, multiplayerové 
mapy se nekonají. Možná by se 
vám mohlo zdát, že toho Final Cri- 
me mnoho nenabízí — zvlášť když 
vezmete v úvahu, že původní 
Kingpin: Life of Crime vyšel před 


Hra: Star Wars: Jedi Knight — Jedi Academy 


měl nabídnout i singleplayerovou 
kampaň. Ta však stále není hoto- 
vá a nikdo se neodváží odhad- 
nout, kdy by mohla být dokonče- 
na. Protože už je však jádro hry 
v téměř finální podobě, rozhodli 
se autoři zveřejnit demoverzi, kte- 
rá dokáže přesvědčit i ty největší 
nevěřící Tomáše o tom, že po- 
měrně dobrý projekt lze udělat 
i na amatérské bázi. 


pěti lety. Celý mod však (s výjim- 
kou několika hlasů) vytvořil jeden 
jediný člověk, takže to je i tak 
slušný výkon. | 
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Autor: Tram Design © Hra: Return to Castle Wolfenstein 
Internet: www.planetwolfenstein.com/tramdesign/degeneration 


egenerace útočí! Ne, nebojte se, ještě to s námi ne- 

ní tak špatné. To jen lidé z týmu Tram Design dokon- 

čili novou verzi populární modifikace pro 3D akci Re- 
turn to Castle Wolfenstein, která nese poetický název De- 
Generation. Jedná se o týmově laděné multiplayerové 
boje, jež se točí kolem jednoho z vynálezů Nikoly Tesly. 

Že vám je toto jméno povědomé? Aby ne, jedná se 
o skutečnou historickou postavu. V podání vývojářů 
z Tram Design dotáhl Tesla téměř do konce stroj na výro- 
bu tzv. paprsků smrti, avšak těsně před uvedením do pro- 
vozu zemřel. Na vás 
teď je vyrvat stroj 
z nepřátelských ru- 
kou, a zvrátit tak 
průběh druhé svě- 
tové války ve svůj 
prospěch, 

Na rozdíl od 
mnoha podobných 
projektů hraje v De- 
Generation velkou 
roli taktika a strategie. Sami tvůrci říkají, že ideální je, po- 
kud se týmy skládají ze šesti až osmi lidí, protože jen tak 
můžete využít všech prvků, které mod nabízí. DeGenera- 
tion se momentálně nachází ve verzi 0.984, takže je těsně 
před dokončením, a autoři již provádějí jen drobné úpravy 
v herním systému. K bezchybnému chodu potřebujete 
kromě samotného titulu Return to Castle Wolfenstein také 
patch 1.41. 


i C MÁMA 


kutilský koutek 


Prázdniny byly možná chudé na kvalitní hry 


(až na pár výjimek potvrzujících pravidlo), ale 
rozhodně ne na množství vydaných editač- 
ních nástrojů. Nejprve nás potěšili v Epicu, 
když uvolnili veřejnou verzi programu Imper- 
sonator, který slouží k animaci obličejů her- 
ních postav v modifikacích postavených na 
Unreal Tournamentu 2004. V těsném závěsu 
za Epicem pak přišli Fusion Games se svým 
Fusion Packem, tentokrát pro akční hru Call of 
Duty. Stejně jako v případě slavného Fusion 
Packu pro Half-Life zde najdete soubor kvalit- 
nějších textur a zvukových i vizuálních efektů, 
jež zkrášlí vaši oblíbenou hru. 

Ale přejděme k plnohodnotným editorům. 
Společně s realtimovou strategií Ground Con- 
trol II: Operation Exodus spatřil světlo světa 
i editor k této hře, s jehož pomocí si můžete 
vytvořit modely, zvuky, mapy a vlastně vůbec 
všechno pro své vlastní mise. Dále si můžete 
ozkoušet novou verzi editoru pro akční RPG 


Dungeon Siege, tentokrát již ve verzi 1.7. Je- 
ho součástí je i Siege Max — specificky upra- 
vená a odlehčená verze populárního modelo- 
vacího programu 3ds max. 

Tím však stále ještě nekončíme. Pakliže máte 
v oblibě mix RPG a strategie Spellforce, mů- 
žete si konečně vytvářet vlastní multiplayero- 
vé mapy, a to i pro kooperativní mó 
ovšem zmínka o něm napovídá, fungují tyto 
nástroje pouze s nainstalovaným datadiskem. 
Ten lze zatím sehnat jen na některých zahra- 
ničních internetových obchodech, brzy by se 
však měl dostat i k nám. 

No a na závěr se musíme zmínit o sadě ná- 
strojů pro 3D akci Far Cry. Vývojáři z Cryteku 
asi nebyli spokojení se zájmem modařské 
komunity o jejich dítko, a tak se chtě nechtě 
podvolili zákonům trhu a vydali editor samo- 
statně na internetu, ačkoliv měli původně 
v plánu nabízet jej výhradně se samotnou 
hrou. 44 04G0514 


Autor: různí © Hra: Doom 3 


řetí díl legendárního Doomu sice vy- 
šel teprve nedávno, ale jak se dalo 
očekávat, okamžitě po jeho dokon- 
čení se na internetu objevila řada lepších 
či horších modifikací. Přinášíme vám 
soubor třiceti z nich, jimiž si můžete pro- 
cházku peklem poněkud zpříjemnit. 
Pakliže vám vadí, že ve hře je víc 
tmavých koutů než dynamických světel, 
jistě využijete některý modů, které při- 
dávají standardní baterku přímo na 
zbraně. Jak říká autor jedné takovéto 
úpravy: „Je to sice šílená myšlenka, ale 
někde na celé základně se přece musí 
nacházet lepicí páska, s jejíž pomocí by 
šlo oba předměty spojit.“ My dodává- 


Internet: wvwyw.doom3.com 


me, že pokud by se tam náhodou pás- 
ka nenacházela, tak kus provázku či drá- 
tu určitě. 

Další modifikace povětšinou upra- 
vují účinnost různých zbraní, rychlost 
vašeho pohybu a podobně, ale najdou 
se i netradičnější — s pomocí jedné si na- 
příklad můžete přivolat na pomoc stráž- 
ného robota. Nejzajímavější ze všech 
nabízených kousků je pravděpodobně 
CelShader, který dá hře komiksový ná- 
dech. Pro jeho správnou funkčnost 
ovšem musíte mít moderní grafickou 
kartu s příslušnou podporou shaderů — 
přinejmenším Radeon 9500 nebo Ge- 
Force FX. 
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a první pohled by se mohlo zdát, že si au- 

toři prostě napsali na papír seznam věcí, 

které vnímají na dnešních MMORPG hrách 
jako negativa, a z toho vyšli při vytváření kon- 
cepce svého nového dítka. Hlavní pomyslnou 
výtkou směrem ke všem ostatním projektům — 
včetně takových klasik, jako jsou Star Wars Ga- 
laxies, Horizons, Ultimy či EverOuesty — je jejich 
časová nenažranost a z toho pramenící neod- 
stranitelná nerovnost hráčů. 


») 


V tomto směru můžeme dát autorům za prav- 
du. Vždyť pokud chcete třeba v Galaxies uspět 
a mít nadprůměrnou postavu, musíte jim věno- 
vat neúměrné množství času. Ten je přitom vy- 
plněn převážně tupým levelováním, které příliš 
zábavy nepřináší. Úspěšnost her, které přijíma- 
jí tento model, by se pak dala měřit podle toho, 
jak moc stojí za to podstupovat galeje v získá- 
vání expů a levelů. Zdařilejší tituly toho nabíd- 
nou opravdu hodně, navíc se v průběhu času 
vyvíjejí, takže po počáteční „práci“ na postavě 
přijde na řadu opravdu zábava a hraní v pravém 
smyslu slova. Nicméně právě ten nezáživný 
a časově náročný začátek je pro mnoho z nás 


„= Tak trochu jiné zoo. 
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nezdolatelnou překážkou. Kompetitivní hry jako 
Counter-Strike mají v tomhle výhodu, ale zase 
jsou ochuzené o vývoj postavy a zaměřují se 
pouze na dovednost hráče. Designéři Guild 
Wars se rozhodli vzít pozitiva obou typů a zku- 
sili je spojit do jednoho — a to na trochu vyšší 
úrovni než třeba v Savage, jež bylo spíše akční 
než erpégéčkové. 

Jenže to není jediné poučení z kladů a zá- 
porů jiných her, které si tvůrci vzali. Dále se 
můžeme zmínit například o existenci pouze 
jednoho serveru, který soustředí všechny lidi 
z celého světa, nebo o průběžném patchování, 
aby nikdo nemusel čekat, než se mu stáhne 
několikamegabajtový soubor s opravami. Těmi- 
to drobnostmi, které hraní zpříjemňují, si nás 
vývojáři z ArenaNet získali hned na začátku; jak 
ale bude jejich projekt vlastně vypadat? 


dd 

Guild Wars budou zaměřené na dovednost 
(skill) hráče jako takového, ale zároveň půjde 
o RPG. Navíc oproti drtivé většině současných 
MMORPG se bude jednat hlavně o PVP takže 
povídání s NPC a povinné masakrování krys 
v obligátních městských stokách zde nenajde- 


te (ačkoliv počítačovým protivníkům se zřejmě 
ani tentokrát úplně nevyhnete). Podle slov pro- 
ducenta a zakladatele ArenaNetu Jeffa Straina 
se snaží vytvořit titul, který si bude moci každý 
zahrát deset minut po obědě a těchto deset 
minut si užít spolu s ostatními lidmi. Zajímavé 
je, že třeba oproti výše zmiňovanému projektu 
Savage budou mít Guild Wars perzistentní 
svět. Do něj se můžete kdykoliv zapojit a na 
mapě si zvolíte, kam půjdete či co budete dě- 
lat. Hra bude členěná do misí, jimiž bude mož- 
né procházet v týmech buď kooperativně, nebo 
válčit proti sobě. Vzhledem k zaměření na skill 
zde také budou oblasti, kde bude možné bojo- 
vat jen tak tréninkově. 

Za pozornost stojí také systém postav čili 
RPG část projektu. Základem je šest profesí, 
z nichž každá má unikátní dovednosti. Budete si 
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moci zahrát za kouzelníka-elementalistu, jehož 
doménou budou přírodní živly, mesmera, který 
bude spíše klasickým zaklínačem, mnicha spo- 
léhajícího především na sílu aur a obranných 
kouzel nebo nekromanta — krotitele a vzývače 
smrti. Tato magická povolání doplňuje hraničář, 
který bude hlavně střelcem, a klasický válečník 
- drtič hlav protivníků. Těchto šest povolání si 
mezi sebou rozdělí neuvěřitelných 450 jednotli- 
vých dovedností, z nichž některé možná budou 
přístupné více typům postav. Navíc se zdá, že 
hráči si budou moci zvolit kromě primárního po- 
volání i sekundární, čímž získají přístup k do- 


Po dobrém to asi nepůjde... 


vednostem obou z nich — avšak podle slov tvůr- 
ců zde budou určité penalizace. 
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Pokud vás výše zmíněný počet dovedností tro- 
chu zaskočil, pak se nebojte, protože do misí si 
jich bude vaše postava moci vzít vždy jen osm 
(v případě sekundárního povolání 16). Ty si bu- 
dete muset vybrat podle povahy aktuálního 
úkolu, spoluhráčů a protivníků. Tento systém je 
velice zajímavý — jistě se vám již mnohokrát 
stalo, že ve vaší družině bylo třeba vícero hrá- 
čů se stejným povoláním a pak si všichni do- 
hromady moc nezahráli. Takhle se v pohodě 
„uživí“ i dva tři mnichové či nekromanti, proto- 
že každý z nich bude moci být jinak specializo- 
ván. Z toho vyplývá jasný důraz na strategii 
a plánování a také znalost podrobností o misi — 
špatný výběr skillů může snadno a rychle po- 
hřbít i dobrý a zkušený tým. 


Skladba dovedností může ovlivňovat cha- 
rakter postavy natolik výrazně, že pokaždé bu- 
de úplně jiná. K seznámení, výcviku a sehrává- 
ní postav by tedy měly sloužit tréninkové arény, 
kde se bude všechno zkoušet a týmy si budou 
vychytávat různé taktiky na různé situace. 


)) 

ArenaNet slibuje průběžné hodnocení týmů 
a hráčů v celkovém žebříčku, který bude do- 
stupný přes internet. Odměnou za dobře splně- 
nou misi bude nejenom postup na vyšší příč- 
ku, ale i nějaké herní bonusy. Díky tomu, že se 
autoři rozhodli soustředit na soutěžení v doved- 
nostech a ne v hodinách strávených před 
monitorem, probíhá hra ve vysokém tempu, 
což bude od jednotlivců vyžadovat velké 
soustředění na sledování situace. Celé to 
tak trochu připomíná klikací závody v Diab- 
lu a dalších akčních RPG. Není se ovšem če- 
mu divit — část týmu ArenaNetu dříve působila 
u Blizzardů na vývoji Battle.netu. 

Je třeba se také zmínit o grafice, která je 
barevná, rozmanitá a hodně pohádková. Desig- 
néři se vytáhli a zapracovali do Gui/dď Wars 
mnoho různých biotopů, od vysokohorských 
zasněžených stezek po vyprahlé pláně. Všech- 


no se to pěkně hýbe a kvanta barevných efek- 
tů, které lítají od čtyřech kouzelnických profesí, 
jsou opravdu pastvou pro oči. Stejně je tomu 
v případě různých monster, z nichž pro některé 
ještě čeština rozhodně nemá jména. Korunu 
tomu všemu by měl nasadit hudební a zvukový 
doprovod, na němž si autoři dávají opravdu zá- 
ležet (na herních webech se již objevují samo- 
statné recenze soundtracku). 
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Uvidíme, jak bude celý systém náročný na ka- 
pacitu našich počítačů a hlavně na připojení 
k internetu — vzhledem ke zmiňovanému důra- 
zu na dovednost hráčů a potřebě rychlých ru- 
kou a reflexů se zdají být plány ArenaNetu na 
jediný server pro celý svět trochu podivné. Sa- 
mi jistě víte, jak je u těchto rychlých titulů nut- 
ný relativně nízký ping. V rámci Evropy to jistě 
není až takový problém, ale pokud by byl ser- 
ver umístěn v Americe či Asii, tak bůh 
suď. V tomto ohledu nám nezbývá 
než doufat, že na nás vývojáři neza- 
pomenou a že síťový kód bude opti- 
malizován natolik, abychom si poho- 
dlně zahráli i u nás. 

Guild Wars jsou zatím ve stadiu alfa testo- 
vání, které bude probíhat do konce října. Poté 
by měla být k dispozici veřejná beta, která ko- 
nečně odhalí pravou podobu celého projektu. 
Zatím vše vypadá skvěle, a pokud tvůrci splní 
to, co si předsevzali, mohli bychom se dočkat 
dalšího přívalu originality na poli on-line her 
a hlavně mnoha hodin zábavy. 4 
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Prázdniny jsou obvykle provázeny mírným útlu- 
mem herní scény. Pro on-line tituly to sice ne- 
platí, během léta však bylo oznámeno ukonče- 
ní několika populárních i méně známých pro- 
jektů. Tím posledním bylo slibně vypadající 
MMORPG Exarch, které vyvíjelo studio Realms 


Interactive pro NCSoft. Tento projekt tak bude 
mít pomyslný hrob vedle takových velikánů, ja- 
ko jsou U/tima X: Odyssey, Warhammer Online 
nebo třeba Mythica, které během tohoto roku 
zemřely ještě před svým narozením. Nic na- 
plat, vývoj takových her prostě není snadný 
a ne vždy se všechno povede. 


»» 


Ostatní projekty, které napjatě očekáváme, se 
ale těší dobrému zdraví a spějí k porodu mílo- 
vými kroky. Ke hře World of Warcraft bylo uvol- 
něno několik informací o povolání lovce, který 
bude moci nejen stopovat a štvát zvěř, ale hlav- 
ně komunikovat s různými zástupci fauny 


- 1, ke : 
a ovládat je ku svému prospěchu. A pokud pro- 
ti nim bude nucen bojovat, bude mít k dispozi- 
ci spousty bonusů. Jelikož se navíc umí v pří- 
rodě pohybovat, získá i nějaké výhody v rych- 
losti pohybu. Navíc si bude moci za určitých 
okolností přisvojit nějaké speciální schopnosti 
divé zvěře, které z něj učiní nesnadnou kořist. 
Lovec je již devátým povoláním ve WoW, 
což je slušná bilance. Celá hra se aktuálně na- 
chází v betatestu, který ovšem probíhá pouze 
ve Spojených státech, a my tak musíme počkat 
buď na evropskou fázi, nebo dokonce (bohužel) 
na to, až hra přijde do obchodů. K tomu by 
mohlo dojít již o letošních Vánocích. 
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Další novinky, které spatřily světlo světa v po- 
sledních dnech, se týkají velmi očekávaného 
pokračování legendárního EverOuestu. Dlou- 
hou dobu připravovaný druhý díl by se měl 
údajně již blížit k finiši. To ovšem neznamená, 
že jednička odejde na věčné časy — naopak se 
pro ni momentálně chystá velký patch, který by 
měl upravovat PVP a odstranit některé proble- 
matické situace s nabouráváním bodového 
systému, který stále není úplně zabezpečen 
proti hackerům. 

Ovšem kolem dvojky se toho děje daleko 
více. Konečně se například můžeme podívat 
detailněji na systém výroby předmětů. Strom 
vývoje postavy bude vycházet z archetypu Ře- 
meslníka do třech tříd (Mistr, Krejčí a Učenec) 
a z nich do dalších devíti podtříd. Avšak po- 
dobně jako v Horizons bude k výrobě zapotře- 


V 


bí dílna, která se bude většinou nacházet ve 
městě a kde se každý nejdříve stane učněm, 
aby získal potřebné zkušenosti. A i po vyučení 
stále bude na vytváření nejlepších zbraní 
a předmětů potřebovat speciální „recepty“. 
Stejně tak systém získávání materiálů nebude 
jednoduchý a bude obsahovat několik kroků, 
než ze železné rudy vznikne mocný meč. 
Systém archetypů, tříd a podtříd zaručuje vy- 
sokou specializaci, takže můžete rovnou zapo- 
menout na to, že byste najednou vyráběli špič- 
kové meče a dýky a zároveň dovedli perfektně 
stavět domy. 

EverOuest ll je momentálně asi nejočeká- 
vanějším MMORPG a dočkat bychom se ho 


měli taktéž před Vánoci. Sony Online Entertain- 
ment oficiálně uvádí datum 15. listopadu toho- 
to roku, což je tak akorát, aby se stihla předvá- 
noční nákupní horečka. 


»» 
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Poslední kratičká zpráva se týká MMORPG 
Ragnarok Online, které si zdarma můžete stáh- 
nout z internetu a jež najdete i na našem DVD. 
V této hře se konalo mistrovství světa mezi tý- 
my Spojených států, Koreje, Thajska, Japonska 
a Tchaj-wanu. Díky tomu, že Korejci na toto 
mistrovství poměrně dlouhou dobu trénovali, 
očekávalo se, že poženou Američany a ostatní 
s hanbou domů, ale nestalo se tak. Tým z USA 
se umístil na překvapivém druhém místě a po- 
dali si je pouze Tchaj-wanci. 

Nejzajímavější na celé události je fakt, že 
mistrovství bylo první progamingovou událostí 
v oblasti MMORPG. A ceny nebyly malé — prv- 
ní tým si odnesl 10 tisíc dolarů (přes čtvrt mili- 
onu korun) a mezi ostatní bylo během turnaje 
rozděleno dalších 64 tisíc dolarů (přes 1,5 mili- 
onu korun). Mistrovství se konalo přirozeně 
v Soulu, a to ve dnech 17.-18. července. 

JAN Roo 
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Ve tvrdé konkurenci českých herních webů se dobře daří serveru GameCenter.cz. Přestože patří mezi 
mladší projekty a nedrží nad ním ochrannou ruku žádná velká akciová společnost, nabízí atraktivní obsah 
v pěkném grafickém kabátku a přinejmenším jednu velmi užitečnou službu. Vedle recenzí, preview, dojmů 
z dem, rozhovorů, downloadů a aktuálního zpravodajství na něm najdete rovněž možnost porovnání cen her 
v českých internetových obchodech. Na jakékoliv stránce s informacemi o daném titulu stačí kliknout na tla- 
čítko „Porovnat ceny“, a zobrazí se seznam s nabídkami různých serverů včetně cen a odkazů pro nákup. Na 
GameCenter.cz naleznete také důmyslný systém vyhledávání a organizace souvisejících materiálů nebo tře- 


ba českou verzi známého komiksu CS Bender. 
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Zapomeňte na čtverečkovaný papír, nyní si vy- 
stačíte pouze s mobilním telefonem. Zatímco 
ještě před několika lety jsme se vystavovali při 
hodinách výuky nebezpečí, že naše konverzace 
bude zaslechnuta, nyní již takové riziko nehrozí. 
Stačí pouze umně skrýt telefon, nezapome- 
nout vypnout zvonění, a je po starostech. Řeč 
je samozřejmě o hře Lodě, v níž se snažíte za- 
sáhnou protihráčovu flotilu. V provedení pro 


mobilní telefony a s podporou serveru HiScore 
je kromě živého spoluhráče k dispozici i mož- 
nost změřit síly s počítačem. Robota se nevy- 
plácí podcenit — server si vede historii rozesta- 
vení, a pokud některé opakujete příliš často, 
vykostí vás během několika tahů. Battle of Mid- 
way umožňuje při vlastním tahu zaslat protivní- 
kovi hanlivý vzkaz či si domluvit v partii pře- 
stávku. Průběh všech zápasů lze zároveň sle- 
dovat na HiScore.cz. 
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To, že spadnout s letadlem. není vůbec žádný 
problém, si při hraní některého z počítačových 
simulátorů už ověřila asi většina z nás. Koupit 
to raketou nebo narazit do mostu patří mezi 
nejběžnější zážitky každého nováčka. Ale exis- 
tuje ovšem i druhá strany barikády — lidé stara- 
jící se o řízení dopravy. Na PC již nějakou dobu 
existující projekt 47C (Air Traffic Control — říze- 
ní leteckého provozu) se nyní přesunul i na mo- 
bilní telefony. V úloze dispečera se bude snažit 
navigovat stroje tak, aby na zem dosedlo a ne 
dopadlo. Takže vaším úkolem bude řadit do 
fronty na přistání čím dál tím větší počet leta- 
del a zároveň jejich pohyb korigovat s ohledem 
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na to, aby se žádné neztratilo z dosahu radaru 
či se nedejbože nesrazilo s jiným. Hra končí pá- 
dem prvního stroje. A7C je vysloveně kouskem 
pro stratégy, proto jeho grafika nehýří 3D zpra- 
cováním, ale používá 2D symboly podobné 
těm, které vidí skuteční dispečeři. 


dd 

Nejenom Harry Potter se dokáže dostat do pro- 
blémů. V kůži kouzelnického učně jste vysláni 
na misi, za niž se na vojně udělují medaile — po- 
smrtně. Úkolem kandidáta na sebevraždu je 
posbírat cestou co nejvíce lahviček s elixíry 
a zlikvidovat verbež, která se vám plete do ces- 
ty, aby z vás udělala svou snídani, oběd či ve- 
čeři — tedy efektivně mrtvého muže. Abyste se 
cestou nenudili, tak lávky vedoucí přes různé 
propasti nejsou zrovna z nejpevnějších, místo 


vody zde teče láva, z výšky padají kameny a va- 
ši pozornost prověří i ze skrytých míst vyletují- 
cí nože. Castle of Spells II je klasická plošinov- 
ka s průměrnou grafikou, jejíž obtížnost není ni- 
jak vysoká. Pokud se zrovna nudíte a nevíte, 
jakou z her si vybrat, bude tento titul sázkou na 
jistotu. Hra podporuje server HiScore.cz. 
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Parodie na Indiana Jonese si vyžádá přece je- 
nom o trochu šikovnější prsty. Jako dobrodruh 
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Harry Pitfall musíte najít bájný artefakt hlídaný 
Velkým opičákem. Ten bohužel nesedí v pane- 
lákovém 0+kk na některém sídlišti, ale v tro- 
chu drsnějších podmínkách jakési džungle. Ne- 
smí vás proto překvapit, že cestou Pitfal| nara- 
zí na předolympijské soustředění oštěpařů, 
kteří si nevšimnou, že se Harry nachází v cílové 
oblasti, a proto musí uhýbat jejich létajícím 
zbraním. Smůla se hlavnímu hrdinovi lepí v té- 
to hře na paty. Aby se dostal k vysněnému cíli, 
musí dále čelit kokosům, které po něm vrhají 
opice, přeskákat přes krokodýly, nenechat se 
sežrat piraňami a podobně. Když už je Harry ale 
opravdu vytočený, může to svým protivníkům 


nandat. Celá hra je složena z 15 levelů, mezi ni- 
miž najdete třeba džungli, bažiny, zříceniny 
a podobně. 7he Lost Expedition má vynikající 
hratelnost, dobrou grafiku a pár hodin vám vy- 
drží. Cestou rovněž doporučujeme sbírat min- 
ce, neboť ty zvyšují skóre, se kterým si můžete 
posléze „honit triko“ na HiScore. 
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Tato závodní hra patří mezi jeden z nejlépe gra- 
ficky provedených titulů pro mobilní telefony. 
Podobně jako většina projektů v tomto přehle- 
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du podporuje i Dirty Speed Road server HiSco- 
re. Navržení tratí a způsob ovládání auta připo- 
mínají doby osmibitů a jejich závodních her 
včetně pohledu zpoza vozidla, takže přicházejí- 
cí zatáčky spíš tušíte, než vidíte. Aby nedochá- 
zelo ke zbytečným vybočením z trati, jste na ně 
upozorňování šipkami v horní Části displeje. Při 
hře je nutné dávat pozor na překážky a nástra- 
hy, jako je rozlitý olej, sloupy u cesty apod. Ja- 
kékoliv zaváhání či opuštění dráhy stojí draho- 
cenné vteřiny, a věřte tomu, že vyhrabat se 
z pole zpět na cestu trvá pořádnou chvilku. 
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Aby se člověk stal gladiátorem, nemusí být 
nutně Russell Crowe. Do písku arény se lze do- 
klepat sandály. Cesta k vítězství vede samo- 
zřejmě přes zabití soupeřů, ovšem body lze zís- 
kat i za dobře provedený útok. Systém soubojů 
není nijak komplikovaný — každý má při začátku 
boje 100 procent zdraví, jež s každým zásahem 
samozřejmě ubývá. Ten, komu klesne na nulu, 
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prohrál. Poté, co se po několika naběhnutích 
na ostří meče zorientujete, není až tak obtížné 
najít tu správnou kombinaci pohybu a úderů. 
Tato klasická „mlátička“ je podobně jako větši- 
na her natolik dynamická, že i přes určitou jed- 
notvárnost u ní lze strávit dost času. Grafické 
ztvárnění jako by vypadlo ze starší počítačové 
hry Centurion, v níž byl souboj gladiátorů jed- 
nou z meziher. Gladiators Era podporuje žebříč- 
ky HiScore, takže výsledek lze porovnat 
s ostatními zabijáky. 
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V parném létě se často ve vzpomínkách vrací- 
me do zimy. Do tohoto období vás rovněž za- 
nese hra Sl/eigh Ride. V ní totiž můžete zasně- 
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ženou krajinu svištět na saních. Dopravní pro- 
středek to není nijak obyčejný, což platí i o sa- 
motném řidiči. Již sobi dávají tušit, o co asi pů- 
jde, a jistotu získáte v okamžiku, kdy poznáte, 
že opratě drží tlouštík v červeném. Správně, 
úkolem této hry je projet stanovenou trasu 
a rozdělit dárky do domů, u kterých stojí vá- 
noční stromek. Za každý správně doručený dá- 
rek jsou odměnou body — v případě, že balíček 
zašantročíte do domku, kde na vánoční rado- 
vánky nehledí, body ubývají. Samozřejmostí je 
získávání různých bonusů během hry, ale také 
kamení, které vás ve vaší jízdě zpomaluje. | ta- 
to hra podporuje HiScore, takže si můžete 
snadno ověřit, od koho se dárku nedočkáte. 
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V osmi misích této strategické hry, jež vás za- 
vede do zimy roku 1941, si řádně procvičíte 
své mozkové závity. Vaším úkolem je odvrátit 
útok wehrmachtu, jehož řady jsou bohužel 


a C F 1 F 
FROZEN 

FRON 
mnohdy značně početnější než ty vaše. Tahová 
strategie Frozen Front využívá jako herní pole 
klasickou hexovou mapu, a co se umělé inteli- 
gence protivníka týče, patří mezi to nejlepší, co 
se na mobilních telefonech kdy objevilo — prů- 
měrnému stratégovi tedy může mírně pocu- 
chat jeho ego. Grafické provedení není nijak 
převratné, ale pro tento typ hry naprosto do- 


stačuje; nebojte, klasická vozidla fritzů poznáte 
velice dobře. 


TOMÁŠ JIRÁSKO 
04G0517 


Přehled všech her z nabídky společnosti T-Mobile naleznete na internetové adrese www.t-zones.cz nebo 
na WAPu t-zones. Pokud si některý z těchto titulů chcete objednat, máte následující možnosti. 


INTERNET (WWW.T-ZONES.CZ) 


Nejprve v horní části obrazovky zvolte typ a model telefonu příjemce hry. U vybraného titulu klikněte na 
odkaz „Objednat“, na následující stránce vyplňte do připraveného pole číslo, na něž jej chcete poslat, 
a stiskněte tlačítko OK. Pro objednání přes internet je podmínkou registrace na t-zones. 


WAP 


Na T-Mobile WAP si otevřete položku „Downloads“ a následně „Java hry“. Poté, co vyberete typ telefonu, 
na který si přejete aplikaci objednat, se vám zobrazí seznam nabízených titulů. Kliknete-li na některý z nich, 
objeví se jeho ukázka v podobě obrázku a popisu. Přes nabídku „Stáhnout tuto položku“ se dostanete na 
další stránku, kde můžete pod slovy „Odeslat na:“ buď ponechat své standardně zobrazované číslo, nebo 
zadat kontakt na někoho jiného, kdo hru obdrží místo vás. 
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ožná se ptáte, co se vlastně porovnává. 
Nejde o barvu očí či vlasů, výšku, váhu, 
vyznání, výběr partnera nebo oblečení. 
Nikdo se nebude zajímat o váš oblíbený hudeb- 
ní žánr ani vztah k argentinským telenovelám, 
nebo jestli ve volném čase (s dlažební kostkou 
a mobilním telefonem) bojujete proti globaliza- 
ci. Nejsme malí kluci a holky, nebudeme se te- 
dy jako na pískovišti hádat, kdo z našich otců 
má lepší auto či kdo na Vánoce dostal lepší dár- 
ky. Jde o jediné — o nejvyšší skóre, nejkratší čas. 
Nyní je dostatečně zřejmé, že bude rozho- 
dovat pouze dobrý přístroj, rychlé prsty 
a schopnost být ve správný čas na správném 


Celkové pořadí lze zobrazit i přímo v mobilu. 
Okamžitě se dozvíte, komu nesaháte ani 
po paty a který „looser“ se placatí za vámi. 


místě. Dobrým přístrojem je každý telefon 
s podporou Java aplikací a her, rychlé prsty 
snad najdete na konci svých horních nebo dol- 
ních končetin a správné místo je každý pro- 
stor, kde můžete propadnou hráčské vášni. 
Trénink dělá mistra a opakování je matkou ne- 
jen moudrosti, 

Po hodinách a dnech strávených nad dis- 
plejem telefonu nastává čas vstoupit do světa 
hráčů. Nepotřebujete k tomu cestovní pas, oč- 
kovací průkaz ani potvrzení o bezinfekčnosti. 
Obejdete se i bez souhlasu rodičů, fotografie 
s kolkem a otisků prstů. Potřebujete jen tolik 
drzosti (či chcete-li, osobní statečnosti), abys- 
te dosažené skóre z právě ukončené Java hry 
poslali na server HiScore.cz. Tento server z ro- 
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diny t-zones je plně vyhrazen pro „javové“ hra- 
ní a vnáší do světa mobilní zábavy prvek sou- 
těživosti. Ačkoliv se tato myšlenka objevila již 
dříve (zvláště v oblasti wapových aplikací), jde 
o první server v barvách operátora, jenž slaví 
větší úspěch. 

Abyste mohli služeb HiScore využívat, mu- 
síte být zákazníkem společnosti [-Mobile a na 
serveru samotném se registrovat. Podporová- 
ny jsou pouze tituly, u nichž to je výhradně uve- 
deno - tuto informaci naleznete vždy v popisu 
hry ještě před jejím stažením. 

V okamžiku dokončení některé z her, jež 
podporují HiScore, budete dotázáni, zda si pře- 
jete odeslat své skóre na server. V případě 
kladné odpovědi se mobil automaticky připojí 
k dané lokalitě a odešle výsledek. Pro případ 
selhání přenosu je k dispozici i možnost opa- 
kovaného odeslání, kterou vám přístroj auto- 
maticky nabídne. Po úspěšném odeslání se na 
displeji objeví zpráva, na jakém místě jste se 
umístili, a výzva ke vložení telefonního čísla — 
to pro případ, že byste vyhráli některou z cen, 
neboť k jednotlivým titulům bývají na serveru 
vypsány i soutěže. 

Skóre ovšem nemusíte porovnávat hned. 
Klidně hru dokončete, zvolte „neodesílat“, a ve 
vašem mobilu se výsledek uloží do hodnotící ta- 
bulky, ze které jej lze odeslat na server kdykoliv. 
Vše je samozřejmě ošetřeno rutinou, jež hlídá, 
zda jste tak již dříve neučinili — jedná se o opat- 
ření namířené proti chytrákům, kteří by chtěli 
server zahltit svým jménem. Celkové pořadí tak, 
jak je uloženo na serveru, lze 
zobrazit i přímo v mobilu. Oka- 
mžitě se tedy dozvíte, komu 
nesaháte ani po paty a který 
„looser“ se naopak placatí da- 
leko za vámi. 

Nic ovšem není zadarmo, takže i za hry 
s podporou HiScore budete muset něco zapla- 
tit. Sumy jsou však vcelku symbolické. Černo- 
bílý titul stojí 15 až 29 korun, barevný 15 až 59 
korun. Připojení na wapové stránky a akce sou- 
visející s odesíláním či stahováním skóre z por- 
tálu HiScore.cz jsou účtovány sazbou za T-Mo- 
bile WP dle vašeho tarifu. 

Kromě dobrého pocitu z dosaženého skóre 
a radosti ze soutěžení a porážení ne tolik schop- 
ných spoluhráčů jsou na centrálním serveru prů- 
běžně vypisovány na soutěže o věcné ceny (te- 
lefony, PC tituly) a v průběhu akcí jsou vyhlašo- 
vaní i týdenní výherci, kteří získávají Java hry. 

TOMÁŠ JIRÁSKO 
04G0518 


eo spo) 
A 


A9 


k 


FINAL BATTLE 


Mórele skate rac0veNěís 


— 


varem : 1) | j ' A 
SPECIÁLNÍ VYDÁNÍ MAGAZÍNU PC WORLD « ZÁŘÍ 2004 « CENA 89 Kč + 99 Sk 


Průvodce 
ardvwarem 


ienostradatelné údaje, 


CPU | Paměti | Grafika | Mobilní zařízení | Záznamové technologie DA 


a 


WWW.PEWORLD.CZ 


—— A Žhavá soúčastost á Dudodcnošť * Vývoj mobilních procesorů . Holografické záznamové technologie 
©, procesorů AMD a-ntel * Vývoj PC karet © Modrý laser 
===: | -© * Přehled nových generací čipsetů 


« Palivové články 
jaj ských čij © Optimalizace provozní doby « Paměťové buňky velikosti atomu 
M * Grafické karty a-základní desky notebooků * BIO paměť 


(SPO Express * Molekuly na křižovatce 


PC WORLD SPECIÁL 
VEDICI „MINI“ 


nebo si ho objednejte na číslech 257 088 161 a 776 055 440 či na wvvw.pcworld.cz 


čem se vlastně Counter-Strike odlišuje od 
ostatních her? Nejvýznamnější rozdíl je 
v zaměření na týmovou kooperaci. Zatím- 
co v sérii Ouake je týmový deathmatch větši- 
nou o individuálních schopnostech jednotlivců, 
Counter-Strike přináší něco jiného — nutnost úz- 
ké spolupráce s ostatními. Zlé jazyky z řad příz- 
nivců tradičních FPS označují za hlavní výhodu 
Counter-Striku fakt, že i slabší hráč (= lama) má 


reálnou šanci alespoň občas zabít silnějšího, 
což ho motivuje k pokračování v boji. Něco na 
tom asi bude, protože v CS neexistuje kombo 
200 zdraví/200 štítů, které by umožnilo přežít 
náhodnou trefu do hlavy. 

Na první pohled vypadá Counter-Strike jako 
věrná simulace reálného souboje teroristů 
s protiteroristickými policejními jednotkami. 
Obě strany mají odpovídající zbraně, příslušné 


Na první pohled vypadá Counter-Strike jako 
věrná simulace reálného souboje teroristů 
S protiteroristickými policejními jednotkami. 


úkoly a vše vypadá. autenticky. Ale skutečně si 
myslíte, že policisté platí za své zbraně v dola- 
rech a jsou odměňování za každého zabitého 
protivníka? Realismus v Counter-Striku není ta- 
kový jako ve skutečných bojových simulacích 
(jmenujme třeba Americas Army), ale je ales- 
poň tak reálný, aby hráče dokázal zaujmout. 
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Každý nováček začíná na veřejném serveru 
a téměř každý si v začátcích plete své protivní- 
ky a kolegy, nikdo není hvězdou po týdnu strá- 
veném na internetu. Začátek kariéry profesio- 
nálního hráče Counter-Striku je vždy na veřej- 
ném (tzv. public) serveru, kde se v přítomnosti 
spousty ostatních naučí základy střelby, zna- 
losti map i týmové spolupráce. Po nějaké době 
se ale vypracuje a nechce se spoléhat na 


„ bů m 


já < ! l; 
M n " ská 
„umění“ jiných, takže se vrhne na týmové zá- 
pasy (clanwary). V současné době se až na vý- 
jimky hrají utkání v pěti proti pěti — a to už je ně- 
co zcela jiného než předtím. Zatímco na veřej- 
ném serveru se téměř každý stará pouze 
o sebe, v týmovém pojetí je to právě koopera- 
ce, která posouvá hru o úroveň výš. 
A jak s Counter-Strikem začít? Jděte na ně- 
který z veřejných serverů a tam buďte tak dlou- 
ho, dokud nebudete znát 
všechny oblíbené mapy. Další 
variantou je boj proti počíta- 
čem řízeným protivníkům, ale 
dříve nebo později přijdete na 
některou z jejich chyb, takže 
trénink s nimi ztratí smysl. Již od počátku si to- 
tiž musíte zvykat na to, Že se každý snaží přežít 
a překvapit svého soupeře. Pokud si myslíte, 
že již ovládáte všechny mapy, zaměřte se na 
střelbu. Bohatě postačí ovládat některou z pi- 
stolí (třeba policejní USP), útočné pušky AK-47 
a Colt M4A1, případně ještě odstřelovačku 


Česká scéna v této chvíli prochází obdobím plným 
personálních změn. Klan NecroRaisers, jehož CS 
sekce se stala prvním plně profesionálním týmem 
u nás, právě o tuto svou část přišel. Její členové 
vytvořili zbrusu nový klan AMD Cyber Team a již 
na první zahraniční akci ukázali, že evropské týmy 
S nimi musejí počítat. Dalšími významnými klany 
u nás jsou MeGame (dříve BlackTrains), nEophy- 
te, Team-DE, iii a BTeam. 


Dlouhodobě dominantními silami ve světovém 
Counter-Striku jsou týmy ze Švédska a Spojených 
států, ale turnaj ESWC ve Francii ukázal, že nikdo 
nemá nic jistého a že existují spousty zájemců 
o převzetí pomyslného žezla. Po téměř roční ne- 
porazitelnosti tak ve Francii pohořel nejlepší svě- 
tový tým Schroet Kommando a ani jeho nový 
konkurent, mezinárodní klan NoA, si nevedl lépe. 
První místo (a slušných 40 000 dolarů) si na této 
akci zajistili Dánové z týmu The Titans. 


AWM. Jestliže už jakžtakž umíte zabít protivní- 
ka, je třeba se naučit využívat mapu. Ne náho- 
dou si hráči vybírají pro bránění určitých pozic 
konkrétní místa, kde mohou být zasažení pou- 
ze s obtížemi. Zkuste se tato standardní místa 
naučit a využívat je při hře. K celkové orientaci 
na mapě slouží radar, na kterém jsou vidět 
všichni vaši spoluhráči. Vy tak v levém horním 
rohu obrazovky vidíte, kolik jich je ještě naživu 
a jak jsou rozmístěni. 

Nastává otázka, jakou verzi vlastně hrát. 
Nemusíte mít obavy, Counter-Strike se zase až 
tak často nemění, poslední velký update je sta- 
rý zhruba tři čtvrtě roku. Od této verze 1.6 je 
však CS součástí systému Steam, který při 
každém přihlášení kontroluje, zda vyšel nový 
patch a jestli už jej máte nainstalovaný. Ke kla- 
sickému hraní je tak nutný přístup k internetu 
(a samozřejmě i originální klíč). k 

MARTIN DRMOLA 
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Jak objednat MMS tapetu pomocí SMS: 


1] Do SMS napište klíčové slovo pro typ vašeho mobilu (viz přehled níže), udělejte mezeru a za ni napište kód vybrané tapety 
(příklad celé SMS pro objednání tapety SVLNA na Nokii 6610: MMSN6610TAP SVLNA). 


[Fi SMS odešlete na číslo 5005. 

JE Objednaná MMS tapeta přijde po chvíli do vášeho mobilu. 

Klíčová slova: Alcatel: OT535 - MMSA535TAP; Motorola: V300 - MMSMV300TAP; Nokia: 3100 - MMSN3100TAP, 3510 - MMSN3510TAP, 3510i - MMSN3510iTAP, 6100 - MMSN6100TAP, 6230 - 
MMSN6230TAP, 6610 - MMSN6610TAP, 7210 - MMSN7210TAP, 7250 - MMSN7250TAP, 7650 - MMSN7650TAP; Samsung: E700 - MMSSAME700TAP, V200 - MMSSV200TAP, X100 - MMSSAMX100TAP; 


Siemens: M55 - MMSSM55TAP, MC60 - MMSSMCG0TAP, S55 - MMSSSSTAP; SonyEricsson: T230 - MMSSET230TAP, T300 - MMSSET300TAP, T610 - MMSSET610TAP, T630 - MMSSET630TAP, T68i - 
MMSSET68iTAP, Z600 - MMSSEZ600TAP 


Více informací a další MMS tapety najdete na www.t-zones.cz nebo wapu t-zones, v sekci MMS. Za objednací SMS platíte cenu dle vašeho tarifu. Ceny jsou včetně DPH. 
Pro stahování MMS tapet je potřeba mít aktivní službu MMS a správně nastaven telefon. Pro aktivaci MMS a nastavení telefonu se obraťte na Infolinku T-Mobile 603 603 603 (4603 ze sítě T-Mobile zdarma) nebo na www.t-mobile.cz 
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Vítejte po dvou měsících v naší 
listárně. Jelikož uzávěrka příspěvků 
byla v polovině srpna, nejsou zde 
zatím vlastně ještě žádné „popráza- 
ninové“ dopisy, ale spíš jen ty „kla- 
sické časopisové“. Doufáme, že se 
s námi o své zážitky podělíte a že 
nám během září napíšete, co se 
vám zajímavého o prázdninách při- 
hodilo — ať už to souviselo s počíta- 
čovými hrami a naším časopisem 
nebo ne. 


>) PAŘBĚ ZDAR -© 
A SMRT PODLEJZANÍ 
Zdravím všechny v redakci GameStaru. Nikdy 
předtím jsem do žádného časopisu nepsal, 
poněvadž a jelikož jsem k tomu neměl důvod. 
Ovšem po přečtení (no dobře, doslova „zhlt- 
nutí“) posledního čísla se malá dušička úcty 
k hernímu průmyslu a vám, osazenstvu redak- 
ce, musela dostat ke slovu, a tak datluju na 
své klávesnici tenhle e-mail. Abych to dlouho 
nezdržoval a neodváděl vás od práce. V minu- 
lém GameStaru jste jeden dopis ohodnotili ja- 
ko Dopis měsíce a jeho tvůrci jste poslali od- 
měnu. Teď vás ovšem musím pokárat. Označit 
dopis plný podlejzání, přikrášleného a možná 
i vyumělkovaného příběhu (onen dopisovatel 
by musel být padlý na hlavu, kdyby si za tak 
dlouhou dobu nedokázal schrastit peníze, exi- 
stují přece brigády) za nejlepší, je myslím pod 
vaši úroveň. V dopisu sice uvádí, že nechce, 
aby se vám ho zželelo, ale myslím si, že právě 
to se stalo. 

Nechme ale teď tohoto incidentu, stalo se. Už 

delší dobu mě zajímá pár věcí, které si zaslou- 

ží vysvětlení, tak doufám, že dostanu také 
uspokojivou odpověď. 

1. Jak dlouho vlastně GameStar funguje, jak to 
bylo s vámi osobně při jeho zakládání a jak 
jste se vůbec dostali do redakce? 

2. Měl jsem celkem rád PC Gamer a dost mě 
překvapilo, že jeho redakce přešla právě 
k vám. Vím, že to je už delší dobu, ale jak na 
vás ono sjednocení zapůsobilo a kolik re- 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


Opět jsme ze záplavy screenshotů vybrali dva nej- 
zajímavější kousky. Věříme, že si o nás na základě zvo- 
lených obrázků nebudete myslet, že jsme přes prázd- 
niny zvlčili a holdujeme jen nahým ženám a alkoholu. 
První screen zachycuje nádrž slivovice ve hře Chaser 

a zaslal nám ho Vladimír Šípoš z Trenčína. 
Druhý, poněkud lechtivý obrázek je típnutý 
z akce Max Payne 2 a poslal ho Petr Faic 
z Ostravy. Oba výherci od nás dostanou 
podařenou obchodní strategii Restaurant 
Empire, kterou do soutěže věnovala distri- 
buční společnost CD Projekt. Gratulujeme. 
Pokud se chcete zapojit do soutěže, není 
nic jednoduššího, nežli típnout a poslat 


DoPIS MĚSÍCE 


NAVRÁTILEC ZERO 
Po dlhšej prestávke sa vám opáť ozývam. Čože? Vy 
ma nepoznáte? Ale určite ma poznáte, do 50. čísla 
som vám dodal mapy na Earth 2150. Ale to je aj tak 
jedno. Hlavne vám chcem povedať, že po- 
maly vám začínam byť opáť verný. Odchád- 
zam od konkurencie a vraciam sa k vám. 
No teda redakcia, momentálne držím Ga- 
meStar 64 a musím povedať, že sa toho 
dosť zmenilo, samozrejme k lepšiemu. Sú- 
ťaží je dostatok, a to ešte nehovorím o DVD, 
ktoré je nabité všetkým možným. Len mám 
jednu otázku — prečo už dávate videá na 
DVD do DVD-Video? Čiže ich móžem poze- 
rať na bedni, len keď mám prehrávač. A ja ten pre- 
hrávač nemám. 
Taktiež by som chcel reagovať na dopis mesiaca 
v GS 64. Milý BigMoneyMan, nie si sám, aj ja mám 
podobný príbeh a velmi sa nesťažujem. Doteraz hrám 
na konfigu, ktorý bol aktuálny pred 3 až 4 rokmi. 


daktorů z PC Gameru se v současné době 
nachází ve vašem osazenstvu? 

3. Co pro vás znamená konkurence v podobě 
Score a Levelu? Panuje mezi vámi rivalita, 
nebo si spolu zajdete třeba i na pivko? 

4. Co má znamenat v kolonce Distributor pro 
ČR věta „není známo“? 

5. Jako poslední bod bych vás chtěl pochválit 
za skvělé články o hardwaru (a nejen o něm). 
Chystáte do budoucna srovnání hardwaru 
dvou firem? Například GeForce FX 5700 vs. 
ATI Radeon 9600? 

| přes počáteční výtku za minulý dopis měsíce 

si stále myslím, že jste se velmi zlepšili. 

VLADIMÍR NAGL 


Ahoj Vládo, 

našemu neomylnému šéfredaktorovi inkri- 
minovaný dopis nijak podlézavý nepřipadal. 
A to má na odhad lidí nějaký talent! Když na- 
příklad poprvé viděl členy naší redakce, bylo 
mu okamžitě jasné, že Libor je abstinent, 
Katka neumí vařit a Mondy k smrti miluje 
hororové hry. Je ale pravda, že bychom 
mnohem raději oceňovali nějaké vtipné, ori- 
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nám screenshot, který je něčím vtipný, zajímavý nebo 
kuriózní. Podotýkáme, že byste měli posílat jen obráz- 
ky, které sami ukořistíte, a ne screeny, jež okopírujete 
nebo stáhnete z internetu. Také si dejte záležet, aby za- 
jímavost byla dobře patrná, ne skrytá někde v růžku. 


Takže milý GameStar, máj dopis je u konca, dúfam, 
že vás potešil. Spolu s ním vám posielam aj vyplne- 
ný ixelesácky súbor Anketa. 

S pozdravom Zero 

PS.: Skončila už súťaž o uhádnutie pravého mena L. 
P Fisha? Ak hej, tak aká je správna odpoveď? Neja- 
ko mi to ušlo. 


Čau Zero, 
tvůj dopis je víceméně pozitivní, takže ho ani 
nebudeme moc komentovat. Snad jen k otáz- 
ce DVD videí. Proč že to dáváme videa v DVD- 
"Video formátu? Protože jsou samozřejmě vý- 
razně kvalitnější! A jestli nemáš stolní DVD 
+ přehrávač, přijdeš pouze o dobrý pocit z toho, 
že si video můžeš pustit na televizi v obýváku 
a rozvalovat se na pohodlném gauči. Videa 
však lze přehrát i na počítači pomocí softwarových pře- 
hrávačů, jako je WinDVD či PowerDVD. Oba programy 
nalezneš na DVD v sekci Programy. 
Díky za dopis i za hlas do ankety. 
PS.: Správnou odpověď zveřejníme, až naší hádanku 
někdo uhodne :0). 


ginální či úchylné dopisy, tak se všichni 

snažte! 

1. GameStar vychází od roku 1998 a v jeho 
redakci se už vystřídalo docela hodně lidí. 
A jak jsme se do redakce dostali my? Sa- 
mozřejmě jen s pomocí korupce a díky do- 
brým vztahům s herním podsvětím. Teď 
ale vážně — u každého to bylo jinak. Třeba 
Libor sesmolil první články ještě pro Karla 
Papíka a před nějakými třemi roky ho vzal 
do redakce Lukáš Erben, Tomáš Mayer za- 
čal psát kdysi do jiného časopisu jenom 
proto, že nikdo jiný neměl čas na MfS: 
Porsche Unleashed a do GameStaru přišel 
původně udělat jenom nový design, Katka 
chodila do školy s Papíkem a požádal ji 
o spolupráci, když se stal šéfredaktorem 
v jiném herním časopisu. Odtamtud přešli 
do GameStaru (takže jsou spolu s Luká- 
šem jediní zbylí ze zakládající sestavy). Jí- 
ra zhruba přede dvěma lety přešel do ča- 
sopisu z jednoho herního webu, brzy poté 
„přitáhnul“ Petra a vlastně i Mondyho. 

2. Z bývalého týmu PC Gameru zůstal v re- 
dakci Tomáš M. a také pro nás pracuje ně- 


Příspěvky posílejte na gsscreeny ©idg.cz a neza- 
pomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v případě 
výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 


110 záŘí 2004 


kolik autorů, kteří do PC Ga- 
meru psali. Tým GameStaru je 
prostě tým GameStaru. 

3. Konkurence je prostě konku- 
rence. Ale je fakt, že s některý- 
mi redaktory jiných časopisů 
se známe osobně. 

4. To znamená, doposud žádný 
český distributor oficiálně ne- 
podepsal smlouvu na distribu- 
ci dané hry na území ČR. 

5. Srovnání hardwarových kom- 
ponent zařazujeme do časopi- 
su již nyní a samozřejmě v tom 
budeme pokračovat i nadále. 


bb ZLEPŠUJETE SE 

Váš časopis si kupuji už od čísla 23 
a GameStar se zlepšuje a zlepšuje. 
V bodech však tento dopis nebu- 
de, bude v odstavcích. 

Nová obálka je hezčí a výraznější. 
Barvy jsou dobře vybrané, článků 
je vypsaných hodně. Font taky vy- 
hovuje. Obálku bych nechal již 
beze změn, podle mne to už je 
ono! Zrovna obálka 64. čísla byla 
hodně vydařená. 

Úvodník je dobrý, už to nejsou vše- 
lijaké bláboly, ale konečně je to 
úvodník'v pravém slova smyslu; 
vystihuje vše, co nás v tom čísle 
čeká. Obrázek u úvodníku je rov- 
něž pěkný, akorát (jak mnozí čte- 
náři taky chtějí) bych úvodník dal 
hned na první stránku. Rubrika Tě- 
šíme se je vždy zaměřena na hod- 
ně očekávané tituly — informací je 
více než v bývalé rubrice eXtra, 
a to je dobře. Pravda, existuje in- 
ternet, ale v časopise jsou infor- 
mace mnohdy pěkně pohromadě, 
a to mám rád. Novinky se vizuálně 
hodně zlepšily, jsou (konečně!) 
přehledné a je jich docela hodně. 
Téma je OK, ale recenze... Doplnil 
bych k recenzím na náročnější titu- 
ly také výkonnostní tabulky. Když 
už máte z německého GameStaru 
ta videa, proč ne tabulky, když ma- 
jí to lepší vybavení? Hardware je 
výborný, Lukáš Erben prostě odvá- 
dí svoji práci na jedničku s hvěz- 
dičkou! ČKD to samé, nemám žád- 
né připomínky. 

Vaše CD/DVD - že jste zrušili plnou 
hru, mi ani moc nevadí. Stejně 
mám doma asi 20 DVD ze všech 
možných herních časopisů (samo- 
zřejmě včetně GameStaru) a asi 15 
z nich má plnou hru. A pouze tři 
z nich se mi zalíbily. Takže OK. De- 
ma jsou dobrá a aktuální. Videa... 
boží! Tolik videí a v DVD kvalitě, 
s tím fakt nemáte konkurenci. Češ- 
tiny jsou OK a ostatní obsah taky. 
Akorát rubrika Od čtenářů... dělám 
diskmag a chtěl bych, aby v této 
rubrice byl, ale kam ho mám po- 
slat? A taky bych do rubriky Re- 
dakce dal nějaké dobré fonty do 
Windows. Někdo to už psal, ale 


teď nevím kdo. Fonty se vždycky 
hodí, no ne? 

Jinak je váš časopis dobrý, a abych 
ho ohodnotil — 97 %. 


MR. ANDEX 


Zdravíme Mr. Andexi! 

Díky za chválu, tu asi můžeme 
nechat bez komentáře. A co se 
týče tvých dotazů, tak jenom 
krátce. Ukázku diskmagu můžeš 
poslat na stejnou adresu jako do- 
pis, tedy na gsdopisy ©idg.cz. No 
a fonty? Ty se vlastně hodí :-), 
takže se pokusíme nějaké volně 
dostupné sehnat. 


bb CHYBY SA NÁJDU 

Dlho som už chcel napísať, ale dl- 

ho som to odkladal. No a teraz 

som sa konečne rozhodol vám na- 
písať po asi dvoch rokoch (toho 
odkladania) 

1. Časopis je fajn a aj recenzie sú 
skoro vždy perfektné, ale nájdu 
sa tam aj chyby, ale nikto nie je 
dokonalý :0). 

2. Viem, že nemóžete vždy mať 
v časopise samé pecky, ale 
mohli by ste sa aspoň nijako po- 
kůsiť zminimalizovať počet ne- 
známych a slabých (v hodnote- 
niach) hier. Ale také známe, ale 
slabé sa tam móžu dať (ako 
Shrek 2: The Game), aby človek 
vedel, čoho sa vyvarovat... 

3. Navrhol by som aj pridať rebrí- 
ček hodnotení iba pre datadis- 
ky. Miesto by sa tam určite na- 
šlo, keby ste znížili počet mini- 
screenshotov (ktoré sú nanič, 
keď si móžem pozrieť jednodu- 
cho recenziu, kde sú tiež) v reb- 
ríčkoch súčasných. A dať zoz- 
nam s hrami a na ktorej strane 
sú na spodok. Aspoň sa nad tím 
zamyslite. 

4. Teraz k obsahu DVD. Videa sú 
dobre, sú aj dobre preložené, 
len často to ten chlapík, ktorý to 
komentuje, povie v nesprávny 
čas. Proste niečo povie, a ja tam 
sedím a ničím mozgové bunky 
s tím, aby ma napadla nijaká 
spojitosť zo súčasnou scénou. 
A ešte k tým videám v letnom 
dvojčísle — sú tam dlhé pauzy, 
v ktorých je len počuť v pozadí 
nemecký kolega. Ehem... to si 
ten komentátor robí vtedy kávu? 
A tiež je sranda, keď je komen- 
tátor jasnovidec (video na Half- 
-Life 2). Gordon striela na Stride- 
ra samopalom a komentátor ho- 
vorí o raketomete (ktorý bol 
použitý neskór). Proste by som 
uvítal zlepšenie v tomto smere. 
Neberte to ako kritiku, ale radu. 

5. Potom patche na DVD. Asi od 
čísla 54 si nepamátám velký ná- 
val patchov. Ani patch na českú 
verziu Warcraftu /I| + datadisk 


m „ 
Soutěž o (nejen) ©- 
herní příslušenství S 


Logitech Logitech 


Chcete vyhrát skvělé reproduktory, vychytaný gamepad nebo špič- 
kovou bezdrátovou myš od firmy Logitech (www.logitech.cz)? 
Pak neváhejte a zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny 
odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. září 2004 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž 

Logitech 65“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 

Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


. Otázky: 
1. O kolik produktů Logitech jsme soutěžili 
v červnovém GameStaru? 
a) dva 
b) tři 
c) čtyři 


2. 0 jaký fotoaparát Logitech jsme soutěžili 
v letním dvojčísle? 
a) Pocket Digital 130 
b) Pokec Digital 130 
c) Poker Digital 130 


3. Na jaký moment letošních prázdniň 
budete nejdéle vzpomínat? 


A o co hrajeme? 


Cordless 
Click! Plus 
bezdrátová 
optická myš 


Dual Action Gamepad 
12 programovatelných 
tlačítek, 2 analogové 
joysticky 


Reproduktory -2200 
2.1, THX, 200 W RMS 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH65 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH65 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH65 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH65 2 A 4 
SOUTEZ GS LOGITECH65 3 NA VIKENDOVOU LAN PARTY 
S KAMARADY 
SOUTEZ GS LOGITECH65 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Turo stužBu PRovozuJE ATS PRAHA. PLATÍ POUZE PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 4 Kč. 


Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH65. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


tam už dlho nebol (posledný bol v tom čísle 
54, na anglicků verziu bol ale nedávno). 
Možno mi poviete, že 40 MB za jeden patch 
na DVD je vela, ale pre mňa na stiahnutie to 
je ešte viac. Mam modem, a keď to skúsim 
stiahnuť, napíše mi to „Estimated Time Left: 
11 h“. A tak či tak v tých 8 GB miesta sa ur- 
čite miesto nájde, keď bola zrušená plná hra. 

6. A inak tie módy, čo dávate na DVD, celkom 
ujdú, hlavne tie z dvojčísla. Aspoň jedno 
VELKÉ plus. 

7. A nakoniec by som chcel pochváliť nový di- 
zajn — je ovela lepší než pred tím a pósobí 
sviežim dojmom. 

Tak to je asi všetko dóležité, čo mám na mysli. 

Určite by ma napadli aj ďalšie veci, ale tie už by 

neboli tak dóležité. A pozdravujem všetkých 

v redakcii, iba nie Jíru :0). 

PS.: Nemohli by ste náhodou pripraviť aj ďal- 

ší RTS špeciál, kde budů aj ďalšie časti pre bo- 

nusovýů kampaň pre Warcraft /Il: The Frozen 

Throne? 

SKAAJ'NED 


Ahoj Skaaj'nede, 

jsme rádi, že ses konečně rozhodl. 

1. Díky 

2. O ťom už jsme několikrát mluvili. Tím, že 
recenzujeme i slabší hry, chceme čtenáře 
varovat před jejich případnou koupí. 
Zvlášť když některé z nich mají tak přitaž- 
livé názvy... Samozřejmě bychom nejra- 
ději měli v každém čísle dvacet recenzí na 
špičkové tituly, ale to by tolik dobrých her 
muselo vycházet. 

3. No, to není úplně špatný nápad. Uvidíme. 


4. Fishovi pohrozíme, že jestli se to nezlepší, 
necháme ho leknout na suchu :-). 

5. Ač se to může zdát nemožné, i dvouvrstvé 
DVD má svůj limit, a tak občas musíme 
některou rubriku zkrátit na úkor druhé. 
Tento měsíc na DVD najdeš 20 patchů 
včetně českých Warcraftů. 

6. „Celkom ujdú“? No dobře, asi to má být 
pochvala :o). 

7. Díky za pochvalu. Grafici se při veřejném 
redakčním čtení dopisu potěšeně vrtí. 

Všichni, nejen Jíra, tě také zdraví. 

P. S.: Na DVD v tomto čísle najdeš docela 

slušný výběr amatérsky vytvořených map 

pro Warcraft. 


») 


Čus GameStare, zrovna teď jsem si dočetl rub- 

riku Dopisy, a tak jsem se rozhodl, že vám na- 

píšu. Do rubriky Dopisy jsem psal už několikrát 

a nikdy se tam můj dopis neobjevil, hrozně rád 

bych ho tam viděl a chtěl bych, abyste mi od- 

pověděli na tyto otázky. 

1.Na DVD bych chtěl nějakou pravidelnou 
rubriku Editory, chtěl bych se naučit dělat 
mody do G7A: Vice City a jiných pecek; ne- 
bo to dát aspoň do časopisu — třeba udělat 
nějaké stránky navíc a věnovat je editačním 
nástrojům 

2. Moc se mi nelíbí ten hardware — ten jste 
opravdu zkrátili. Ani mě moc nezajímá, jaká 
je nejlepší grafika, ale spíš bych chtěl vědět, 
jak třeba přetaktovat komp atd. Ale samo- 
zřejmě tam může být i to, ale v menším 
množství. 


bude o výhercích rozhc 


: álku nebo ko 
outěž CASTLE“ 


di připojte zpáteční 


DOPISY )» 


3. Nemohli byste dávat do časopisu třeba i ně- 
co ze světa filmu a hudby, třeba jaká vyšla 
nová DVD a CD? 

4. Jinak se mi váš GameStar dost líbí. Nevím, 
proč má někdo výhrady k písmu, to je skvě- 
lé a i vzhled je super, obrázky jsou pěkné a ty 
popisky k obrázkům mě vždycky pobaví. 
Jsou super, jen tak dál. 

A ještě jsem vám chtěl říct, že na počítači hra- 

ji už asi 7 let, kdy můj brácha poprvé donesl 

Atari. Byla to bomba a všichni k nám chodili 

hrát hry jako Zorro apod. Později jsme si poří- 

dili Amigu (na tu dobu to byla fakt bomba) 

a teď mám svoje PC. Je celkem slušné, a tak 

bez přestání hraji a dost mě to baví, ale nedáv- 

no se mi spálila zvukovka. Teď už mám dávno 
novou, ale když něco hraji, tak po půl hodině 
se mi to zahryzne a když to restartuji a zapnu 
znova, jde třeba každých 5 minut z reprodukto- 
rů nějaký divný zvuk. Nevíte, co s tím? Díky 
moc a buďte tak skvělí, jako jste teď. 

MICHAL ALIAS CHAZZY KILLER 


Čau Chazzy killere, 

dobře, žes v psaní dopisů nepolevil — tento- 

krát již na tebe řada v našem časopisu vyšla. 

1. Tvorba modů je natolik složitou záležitos- 
tí, že není možné tuto problematiku po- 
psat několika články. Instruktáž, která by 
měla nějaký smysl, by suplovala nějaký 
obsáhlý manuál k editačním nástrojům. 
A to v blízké době opravdu nechystáme. 

2. Rozsah rubriky Hardware je proměnlivý. 
V letním dvojčísle obsahovala podrobný 
článek o ladění her, takže v tomto ohledu 
můžeš být alespoň částečně spokojen. 


astle Strik 
pokl Ž 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu a do předmětu zprávy na- 
psat heslo „ Do těla e-mailu napište pod sebe všechny od- 
povědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Hlasování pomocí SMS 


Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem po- 


mocí SMS. Odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jed- 
notlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 
9001104 (platí pro všechny operátory). 


a) US Action 
b) US Strategy 
c) Castle ČR 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč 


Platí pouze pro ČR. 


Zprávu odešlete ve tvaru: SC 
Od I. Jako čtvrtou e 
adresu ve tva 


Například: 
SOUTEZ GS CASTLE 1 A 
SOUTEZ GS CASTLE 2 A 


a) sport 
b) adventure 
c) strategie 


SOUTEZ GS CASTLE 3 JASNE ZE CHTEL, BAVILO BY ME 


KOMANDOVAT NEVOLNIKY 


SOUTEZ GS CASTLE 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


3. Chceme být časopisem ryze 
herním. Máme to konec konců 
i v podtitulu. 
4. To nás těší. 
Co se problémů se zvukem týče, 
zkus napsat podrobný dotaz do 
naší poradny ČKD - těžko ti 
v takto obecně definovaném pro- 
blému můžeme pomoci. Každo- 
pádně ale nic nezkazíš, pokud si 
nainstaluješ nejnovější ovladače 
ke zvukové kartě. 


») 


Nazdar redakce! Chtěli bychom se 
pozastavit nad některými věcmi 
v časopise: 

1. Plakát je podle nás zbytečný, 

rotože by byl časopis dražší 

už by nebyl (možná) nejlepší 
nejlevnější. 

2. Mohli byste dát na DVD méně 

videí, ale zato by mohla být pří- 

mo v enginu CD/DVD. 

3. Budete ještě někdy dávat na 

CD/DVD plné hry? 

4. Proč dáváte do speciálu Tipy 
a triky 2004 návody, které byly 
už ve starších číslech GS? 

5. Nový design se nám celkem líbí, 
ale zrušili bychom ty trojúhelníč- 
ky u názvů rubrik. 

6. Hrozně se nám „líbil“ dopis od 
těch učitelů. 


wowa 


S pozdravem 
BoŘcI z BRNA (MAŇAS A PECI) 


Ahoj Bořci! 

1. No fajn, tak to máte stejný ná- 
zor jako my :0). 

2. Nevidíme jediný důvod, proč 
to dělat. DVD-Video je kvalit- 
nější, větší a můžete ho sledo- 
vat jak na PC, tak i v televizi. 

3. Nemáme zatím v úmyslu zařa- 
zovat hry pravidelně, ale třeba 
se dočkáte překvapení. 

4. Ve speciálu je opravdu několik 
návodů, které byly publiková- 
ny v pravidelném měsíčníku 
GameStar. Jedná se jen o ty 
nejatraktivnější z již publikova- 
ných návodů, které chceme 
zpřístupnit i těm, kteří náš ča- 
sopis nekupují pravidelně a ně- 
které návody jim utekly. 

5. No vidíš, a právě ty trojúhel- 
níčky jsou nedílnou součástí 
nového designu a nejsou jen 
u názvů rubrik. 

6. Ano ano, to nám taky :o). 


») 


Zdravím redakciu GameStaru — naj- 
lepšieho časáku v ČR aj SK. Chcel 
by som podotknůť k dvojvrstvové- 
mu DVD: Neviem či aj iní majú ten- 
to problém ako ja, ale ak dám na- 
hrať hociaké demo, z ničoho nič mi 
DVD sekne a prestane reagovat. 

A teraz aj niečo k vášmu/nášmu ča- 
sopisu: Celý časopis mi vyhovuje, 


ale predsa zopár zmien by neza- 

škodilo: 

1. Dopisy rozšíriť o taků stranu dve. 

2. Hardware — mohli by ste viac dá- 
vať ladenie hier ako v GS 64/07. 

3. Všetci sa vyjadrujů k plagátu, tak 
aj ja — NIE, plagát netreba. 

4. Súhlasím s niektorými čitatelmi, 
že recenzie pod 50 % stačia na 
pol strany. 

5. Budget nechať, len by ste tam 
mohli dávať hry s výhodnosťou 
kůpi nad 75%. 

6. Mody — viac, viac, ovela viac 
modov (hlavne do UT 2004). 

7.A este aj mapy a bonus packy 
(tiež do U7 2004), lebo niektoré 
majú aj cez 350 MB. 

To bude asi všetko. 

S pozdravom (čoskorý predplatitel) 

H4voc 


Čau H4VocCu! 

Mohlo by to být špatně vylisova- 

né DVD anebo máš znečištěnou 

mechaniku. Zkus dema z DVD na- 
instalovat na jiném počítači, 

a pokud to nepůjde ani tam, DVD 

pošli na adresu redakce, my ti jej 

obratem vyměníme. 

A k tvým dalším připomínkám: 

1. Uvidíme, jak dopadne anketa. 
Ale k rozšíření rubriky je potře- 
ba také to, abyste nám vy, čte- 
náři, psali co nejzajímavější 
a nejoriginálnější příspěvky. 

2. Určitě se podobných článků 

dočkáš. 

. Děkujeme za názor. 

4. Nejsi první, kdo tuhle změnu 
požaduje, takže se nad ní váž- 
ně zamyslíme. 

5. Směřujeme k tomu. 

6. Na akce a potažmo i UT 2004 
zaměříme speciál v některém 
z nejbližších čísel (pravděpo- 
dobně už příště)... 

6. ... a tam se na bonus packy 
určitě místo najde. 


“ 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, 

Libor Vacata, Tomáš Mayer 
a Kateřina Švejdová 


/ 
/ 


er před dou všechny odpovědi 
"Správné, bude o rcích rozhodovat 
právě originalita u. 


Odpovědi zasílejte do 
na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční 
lístek nezapomeňte označit heslem 

a k odpovědi připojte zpáteční 
adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv 
nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není 
nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou 
její část. Hodně štěstí! 


Hlasování pomocí SMS 


Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem pomocí SMS. Od 
esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlá 
900 11 04 (platí pro všechny operátory). 

Tuto službu p zuje ATS Praha 

Zprávu odešlete ve tvar 

Jako čtvrtou esemesku zašlete jméno a kompletní a 

SOUTEZ GS EASTSIDE 4 Adresa 

Například: 

SOUTEZ GS EASTSIDE 1 A 

SOUTEZ GS EASTSIDE 2 A 

SOUTEZ GS EASTSIDE 3 RADEJI TRENEREM, JELIKOZ SE MI PRI BRUSLENÍ DELA SPATNE 
SOUTEZ GS EASTSIDE 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


a samostatně adresu) na číslo 


a) skládací hokejku 
b) sběratelské hokejové karty 
c) nafukovací hokejistku 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické 
pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu 

a do předmětu zprávy napsat 
heslo „ Do těla e-mailu napište 
pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


a) českou 
b) kanadskoamerickou 
c) japonskou 


PENTIUM 4 


Okurková sezona? Ne, nic takového nebylo. Právě naopak, během prázdnin 


se nám do rukou dostalo mnoho novinek — počínaje novými čipsety Intelu přes 


pouze částečně nové procesory AMD Sempron a konče první zásilkou grafic- 


kých karet PCI Express. A to nám ani nestihla dorazit nová GeForce 6600. Stá- 


le se na nás valí nový a nový hardware, což znamená jediné: během podzimu 


bude o čem psát, co číst a před Vánocemi z čeho vybírat. Ach, ta konzumní 


společnost... občas ji zkrátka zbožňujeme. 


Základní herní sestava 
Procesor: 


AMD Athlon XP- 2500-+ Box © 3050 
Intel Celeron 2,6 GHz Box 3.050 
Základní deska: 
Shuttle AN35 Ultra (NF2U, LAN) 2 150 
Micro-Star 865 Neo2-PFS 3150 
Pamět: 
256 MB 333 MHz CL2.5 DDR © 1250 
256 MB 333 MHz CL25 DDR. 1250 
Pevný disk: 
Maxtor DM Plus 9 80 GB 2 000 
SB Audigy ES OEM 1350 
Ino FX 5700 128 MB 4.000 
1400 

Klávesnice Multimedia 250 
Myš Genius NetScroll 

Optical USB 350 
Repro Inspire 5.1 P580 1 850 
FDD 350 


Skříň ATX, zdroj 300 W s PFC 1500 


Cena (AMD Athlon XP) 


19500 
Cena (Intel Celeron) 20 500 
Monitor: 
19" CRT 16 Flatron F900P Flat 8 050 
Cena vč. DPH a monitoru 27 550 
Cena vč. DPH a monitoru 


Kde nakupovat? Výhodné ceny komponent nabízejí například www.czechcom 
puter.cz či www.alzasoft.cz. Za zajímavých podmínek lze nakupovat i u někte- 
rých distributorů, např. na www.proca.cz. Drtivá většina těchto obchodů nabízí 


zasílání na dobírku. 


LUKÁŠ ERBEN, LUKAS  ERBEN(OIDG.CZ 


Ideální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon 64 3000-+ Box © 5800 
Intel Pentium 4 3,0 GHz 530 Box 7 500 


Základní deska: 
Micro-Star K8T Neo FSR 3300 
Micro-Star 915P Combo-FR 4.000 
Paměť: 
512 MB 400 MHz CL2 DDR 4100 
2x 256 MB 400 MHz CL2 DDR 4600 
Pevný disk: 
Maxtor DM Plus 6Y120M0 

(120 GB, 8MB cache, SATA) 2700 
Zvuková karta: 
SB Audigy 2 OEM 2500 
Grafická karta: 
Leadtek FX 5900 XT 6 200 
Leadtek PCX 5950 7500 
DDR 
lG SuperMulti GSA-41 20BOEM 2750 
Ostatní: 
Logitech Black Internet 

Keyboard OEM 400 
Myš Logitech MX 510 1300 
Repro Creative Inspire 

T 5400, 5.1 2350 
Čtečka MMC/SD/SM 3,5" 600 
Skříň Chieftec, zdroj 360W. © 3000 
Cena (AMD Athlon 64) 42 500 
Cena (Intel Pentium 4) 45 450 
Monitor: 
147" LCD Prestigio P171 13 000 
Cena vč. DPH a monitoru 55 500 
Cena vč. DPH a monitoru 58 450 


pentium 4 


posiluje 


Přestože jsou procesory Pentium 4 na trhu již čtvrtým 
rokem, patří stále k technologické špičce. To by pocho- 
pitelně nebylo možné bez uvádění nových revizí, rych- 
lejších variant a v neposlední řadě též bez modernějších 


čipových sad. 


hlavní novinkou, jíž Intel v prů- 

běhu tohoto léta obohatil ro- 
dinu P4. S jejich příchodem dostá- 
vá Pentium 4 nejen novou patici, 
ale též i sběrnici, která by se už br- 
zy měla stát standardem: PCI Ex- 
press (o její technologii jsme psali 
v minulém čísle), s jejímž přícho- 
dem zároveň končí AGP Další vý- 
znamnou novinkou je i nové znače- 
ní Pentia 4, které již v budoucnu 
nebude založeno na pracovní frek- 
venci, nýbrž na trojmístných čísel- 
ných kódech (frekvenci ale bude 
Intel nejspíš uvádět taktéž). 


p: čipsety 915 a 925bX jsou 


>> RYCHLEJI, LÉPE, 
RADOSTNÉEJI 

Nová P4 s jádrem Prescott určená 
pro patici LGA775-ponesou ozna- 


čení 560, 550, 540, 530, 520 a bu- * 


dou pracovat na frekvencích 3,6 
GHz, 3,4 GHz, 3,2 GHz, 3,0 GHz 
a 2,8 GHz. To mimo jiné znamená, 
že jsme se dočkali i zbrusu nové- 
ho procesoru, kterým je právě 
Pentium 4 560 pracující na 3,6 
GHz. Ostatní „nové“ modely se od 
starších typů na stejné frekvenci li- 
ší pouze „balením“ pro novou pati- 
ci. Jedinou výjimkou bude (přinej- 
menším prozatím) varianta Extre- 
me Edition, která ve verzi LGA775 
nadále ponese staré označení 
Pentium 4 3,4 GHz XE. Tato ne- 
konzistentní politika vytváří v hla- 


vách běžného uživatele nemalý 
zmatek. 

Vratme se ale zpět k novým 
čipsetům Intel 915 a 925X. Jejich 
výrobce se tentokrát poněkud ne- 
tradičně zaměřil nejen na využití 
v kancelářích, pracovnách či her- 
ních sestavách — nově jsou tyto 
čipsety (zejména různé varianty 
levnějšího typu 915) směřovány 
do obývacího pokoje. Intel tak jas- 
ně dává najevo, že vidí budouc- 
nost počítače jako rovnocenného 
partnera spotřební elektroniky. 
Velkými inovacemi díky tomu pro- 
šly standardy pro integrovaný 
zvuk — opuštěny byly specifikace 
kodeku AC'97, aby je nahradil 
mnohem vyspělejší systém HDA 
(High Definition Audio), jehož ma- 
ximální rozlišení je 24 bitů/192 kHz 
při podpoře osmi zvukových kaná- 
lů. Na nových základních deskách 
si tak můžete bez problémů vy- 
chutnat tituly s podporou 3D zvu- 
ku či přehrávat Dolby Digital, DTS, 
a dokonce i DTS-ES filmový zvuk. 
Výborná je možnost dynamického 
přiřazování výstupů — z jediného 
PC lze díky tomu přehrávat kupří- 
kladu několik různých skladeb 
současně. Každou je možné „ode- 
slat“ na jeden ze zvukových výstu- 
pů a následně reprodukovat v růz- 
ných místnostech. 

Smyslem nových čipsetů a zá- 
kladních desek pochopitelně není 
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Zatímco dříve byly piny součástí procesoru, nyní tvoří lůžko patice. Důvody 


byly zřejmě konstrukčního charakteru — v případě LGA775 je možné nacpat na 
malý prostor velký počet vodičů, což by s klasickými piny na procesoru přesta- 
vovalo velký problém. Nedostatkem tohoto řešení je náchylnost k ohnutí či ulo- 
mení jednotlivých „prstíků“ — po dvaceti výměnách procesoru není údajně po- 
škození patice ničím neobvyklým. Většina uživatelů ale procesor na jedné des- 


ce mění nanejvýš dvakrát či třikrát. 


jen podporovat či integrovat na 
základní desce větší množství mo- 
derních technologií, jako je napří- 
klad DDR2 či Wi-Fi. Patice LGA775 
je schopná v budoucnu zvládnout 
extrémní požadavky výkonných 
Pentií 4 s jádrem Prescott na na- 
pájení i lepší chlazení. Některé 
z výhod nové patice se tak naplno 
projeví teprve s příchodem bu- 
doucích revizí čipsetů 915 a 925X, 
které budou podporovat rychlejší 
sběrnici 1066 MHz. 


)b INTEL 925X 

— PRO VYSOKY VÝKON 
Podobně jako čipset 875 je i nový 
925X určen pro nejvýkonnější stol- 
ní PC a pracovní stanice. Tomu od- 
povídá podpora nejnovějších tech- 
nologií, jako je DDR2 spolu s mož- 
ností kontroly chyb ECC. Pamě- 
ťový řadič je navíc vybaven tech- 
nologií pro optimalizaci výkonu 
(obdobou starší PAT). Podporová- 
ny jsou moduly DDR2 do rychlosti 
533 MHz — na plné využití jejich 
potenciálu ale dojde až u budou- 
cích revizí čipsetu, které budou 
podporovat systémovou sběrnici 
1066 MHz. Použití DDR2 má bohu- 
žel i své nevýhody — o těch se zmí- 
níme zejména v souvislosti s lev- 
nějším čipsetem 915. Zajímavá je 
též technologie Flex Memory, kte- 
rou disponují oba čipsety — díky ní 
je mnohem snazší konfigurovat 
paměť pro dvoukanálový provoz. 
Již není nutné používat v páru 
identické moduly — lze například 
kombinovat dva moduly 256 MB 
v kanálu A s jedním 512 MB mo- 
dulem v kanálu B. Řadič pochopi- 
telně funguje i jednokanálově, 


»b INTEL 915 
— PRO KAZDÉHO 
„Devětsetpatnáctka“ je pochopi- 
telně nástupcem populárního i865 
a existuje, podobně jako její před- 
chůdce, v několika variantách ur- 
čených pro různé typy počítačů. 
Na rozdíl od 925X nepodporuje 
technologie jako ECC či optimali- 
zaci výkonu, má však některé 
vlastnosti, jež dražšímu čipsetu 
chybějí. Tou pravděpodobně nej- 
DDR pamětí, které jsou v součas- 
né době snáze dostupné, levnější 
a někdy dokonce výkonnější než 
modernější DDR2. Oba typy mo- 
dulů ale používají rozdílné pracov- 
ní napětí, a proto i odlišné sloty — 
v prodeji tak budou desky podpo- 
rující buď DDR2, nebo DDR, pří- 
padně kombinující oba typy slotů 
(pravděpodobně však nebude 
možné používat je současně). 
Varianty čipsetu 915 se liší ze- 
jména přítomností integrované 
grafiky a rozšiřujícího slotu PCI Ex- 
press 16x pro grafickou kartu. 
bez integrované grafiky, tedy ob- 
doba 865P/PE. 915G s integrova- 
nou grafikou Intel GMA900 pod- 
poruje DirectX 9, a je tedy v tom- 
to směru dál než nForce2. 
Integrovanou grafiku je ale možné 
upgradovat pomocí karet pro PCI 
Express. Konečně 915GV je urče- 
na spíše pro kancelářská PC, ne- 
boť nedisponuje slotem PCI Ex- 
press 16x — není tedy možné 
použít výkonnou grafickou kartu. 
GMA900 dosahuje ve 3D Marku 
2001 skóre okolo 6000 bodů, což 
s ohledem na rychlý procesor 
Pentium 4 není mnoho, pro příleži- 


tostné hraní starších či méně ná- 
ročných titulů to ale postačuje. 
Integrovaná grafika dokonce pod- 
poruje výstup na dva monitory — 
u referenčních desek Intel stačí 
kupříkladu zasunout do PCI Ex- 
press 16x slotu rozšiřující modul 
s DVI konektorem. 


»» RODINA ICH6 


Čipy 915 a 925X tvoří pouze jednu 
polovinu čipové sady — její nedíl- 
nou součástí je též southbridge 
čip, jehož úlohou je zajišťovat ko- 
munikaci s periferiemi a řídit různá 
rozhraní počítače. V tomto přípa- 
dě se jedná o nový čip ICH6, který 
je dostupný v několika variantách 
označovaných jako ICH6, ICH6R, 
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ICH6W a ICH6RW. Písmena Ra W 
v tomto případě znamenají podpo- 
ru technologií RAID a Wi-Fi. Kro- 
mě nich patří do standardní výba- 
vy ICH6 podpora až šesti klasic- 
kých PCI slotů, osmi USB 2.0 
portů a čtyř slotů PCI Express 1x. 
Diskové jednotky lze připojit ke 
čtyřem kanálům SATA 150, pro 
starší mechaniky je k dispozici je- 
den kanál ATA/100. Novinkou u va- 
riant podporujících RAID je mož- 
nost konfigurace do tzv. matrix 
pole, které umožňuje rozdělit jed- 
no fyzické pole na dvě logická 
s odlišnými konfiguracemi (část 
tak může být zrcadlena pro vyšší 
bezpečí, zatímco zbytek je pouze 
v režimu strip pro vyšší výkon). 
Podpora Wi-Fi zahrnuje možnost 
používat počítač jako přístupový 
bod se softwarovým routerem — 
je ale pravděpodobné, že Wi-Fi 
bude integrováno jen na dražších 
základních deskách. 


>> VÝKON AŽ POZDĚJI 

Nové čipsety 915 a 925X nabízejí 
spíš prostor pro budoucí růst, roz- 
hodně by tedy bylo chybou oče- 
kávat okamžité zvýšení výkonu. 
Rozdíl oproti 875 a 865 je vcelku 
malý, což jde i na vrub pamětí 
DDR2, které mají vysokou latenci 


a na frekvenci 400 MHz jsou 
vzhledem k tomu v některých situ- * 
acích dokonce pomalejší než kla- 
sické DDR. | to je důvod, proč 
jsme si více oblíbili čipsety 915, 
které podporují obě verze a nabí- 
zejí výkon prakticky srovnatelný 
s dražším 925X, 

Maximalisté mohou pochopi- 
telně sáhnout po novém Pentiu 4 
560, které je díky frekvenci 3,6 
GHz jedním z nejrychlejších pro- 
cesorů na trhu. V testech SYS- 
mark 2004 dokonce překonalo 
i Pentium 4 XE či Athlony 64. 
V herních testech sice nad proce- 
sory AMD jednoznačně nevítězí, 
i tak ale patří „pětsetšedesátka“ 
k nejrychlejším procesorům pro 


I2925X (Alderwood), Pantium 4 3.4XE GHz 
18925X (Alderwood), Pomtium 4 3.6 GHz 
9156 (Grantsdale), Pentium 4 3,4XE GHz 
183156 (Grantadale), Pentium 4 3.6 GHz 


hráče — pokud si jej mohou dovo- 
lit. Vzhledem k příznivé ceně mů- 
že být pro hráče zajímavá také 
kombinace bohaté výbavy základ- 
ních desek s čipsety 915P či 915G 
a levnějšími Pentii 4 520 či 530. |« 
LUKÁŠ ERBEN 
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První várka grafický karet s rozhraním PCI 


nům pro PCI Express do vínku 

označení X300, X600 (jedná se 
o přepracovaný Radeon 9600) 
a X800, takže například u posledně 
zmíněného může dojít k záměně 
s kartou pro sběrnici AGP nVidia se 
rozhodla své výrobky odlišit kódem 
PCX. | v tomto případě ale existuje 
výjimka potvrzující pravidlo: nová 
GeForce 6600, která je prozatím 
dostupná pouze v PCI Express ver- 
zi, toto označení nenese. 


>> NVIDIA PCX 5900 


Jako vůbec první se nám do rukou 
dostala referenční. karta PCX 
5900. Jak název napovídá, jedná 
se o GeForce FX 5900 v provede- 
ní PCI Express. Jediným podstat- 
ným rozdílem tak je bridge čip, 
který zajišťuje komunikaci mezi 
GPU (jenž je ještě interně vybaven 
rozhraním AGP) a. slotem PCI Ex- 
press 16x. Pracovní frekvence 
128 MB RAM a grafického jádra 
činí 700/350 MHz, takže se prak- 
ticky neliší od klasických FX 5900. 
Díky obdobné frekvenci je i vý- 
kon prakticky stejný jako 
u běžných GeForce 
FX 5900. Bridge 
čip sice mů- 


| K: ATI dalo svým Radeo- 


že způsobo- 
vat drobné ztráty, 
díky vysoké rych- 
losti rozhraní PCI 
Express ale výsledky moc negativ- 
ně neovlivní. Na druhou stranu na- 
tivní podpora PCI Express by mož- 
ná rychlost zvýšit mohla — podob- 
né srovnání však bude možné až 
ve chvíli, kdy nVidia uvolní novou 
GeForce 6600 ve verzi pro AGR 
Jak jsme již naznačili, výrobce 
neplánuje paralelní umisťování 
svých GPU do AGP a PCX verzí — 
namísto toho bude používat brid- 
ge čipy buď na PCX kartách (se 


staršími GPU), nebo na budoucích 
AGP modelech (s novějšími GPU). 
PCX 5900 je spolu s PCX 5750 
v současné době nejsnáze do- 
stupnou kartou nVidia pro PCI Ex- 
press. Pokud toužíte po větším vý- 
konu, budete muset sáhnout po 
nové GeForce 6600 (která je dle 
všeho ideální kartou pro novou 
generaci her, Doomem 3 počína- 
je), případně si počkat na PCI Ex- 
press varianty GeForce 6800. 


Ta 


)b MSI PCX 5750 
První, co na této PCX 5750 
(a ostatně i na mnoha dalších PCI 
Express kartách střední a vyšší 
střední třídy) upoutá pozornost, 
je absence externího na- 
pájecího konektoru, 
které mají její AGP 
„sourozenci“. © Důvo- 
dem není nižší spotřeba 
tohoto modelu, nýbrž odlišná 

konstrukce slotu. Ten na rozdíl 
od AGP dokáže dodávat více než 
trojnásobný napájecí příkon. S vý- 
jimkou nejvýkonnějších grafických 
karet je tak vcelku zbytečné použí- 
vat externí napájení. 

MSI se drží referenčního de- 
signu jak co do rozložení 
komponent, tak co do 
rychlosti — paměti 
jsou certifiková- 
ny na 3,6 ns, 
tedy maxi- 
málně 


GRAFICKÉ KARTY 


Express k nám dorazila tak trochu překvapi- 
vě vybavena čipy nVidia, konkrétně inovovanými verzemi FX 5900 XT a FX 5700, dopl- 
něnými o „bridže“ pro komunikaci s novou sběrnicí. 


500 MHz, GPU pracuje stejně jako 
klasické FX 5700 na 425 MHz. Od- 
vod tepla je řešen poměrně subtil- 
ním chladičem s miniaturní turbín- 
kou. Do výbavy karty MSI patří už 
tradičně jak kompletní sada výstu- 
pů (D-Sub, DVI, S-Video) a redukcí 
(DVI, S-Video), tak i podrobný ang- 
lický manuál a poněkud naddi- 
menzovaný balík CD, na kterých 
mimo jiné naleznete plné verze 
her XII, Prince of Persia: 
The Sands of Time či 
URU, programy WinDVD 
a WinDVD Creator a ně- 
které další utility. Je po- 
chopitelně otázkou, nakolik tento 
„bonus“ využijete, avšak vzhledem 
k tomu, že se na ceně karty nega- 
tivně prakticky nepodepsal, není 
mnoho důvodů ke stížnostem. 

Srovnání s výkonem modelů 
FX 5700 pro slot AGP ukazuje, že 
mezi kartami AGP a PCI Express 
není v současné době velký rozdíl. 
Svou roli tu ale možná hraje i fakt, 
že čip PCX 5750 je vlastně interně 
vybaven AGP rozhraním. 


»» GIGABYTE 
PCX 5750 
Společnost Gigabyte se při výro- 
bě této karty podobně jako MSI 
držela referenčního de- 
signu — odlišná bar- 
va PCB pře- 
sto na první 
pohled vyvo- 
lává dojem zce- 
la rozdílné karty. 
| tak se ovšem 
jedná o „standardní“ 
provedení PCX 5750. 
Trochu netypické či, 
chcete-li, agresivnější je ale 
taktování 128 MB DDR paměti, 


která je sice také certifikována na 
3,6 ns, výrobce se však rozhodl 
použít frekvenci 550 MHz, což při- 
náší mírnou výkonnostní výhodu. 
Frekvence jádra zůstala na běž- 
ných 425 MHz. Stejně standardní 
je rovněž výbava v podobě výstu- 
pů D-Sub, DVI a S/Vi- 

deo. Součástí ba- 
lení je redukce 


S-Video a několik 
CD (plné verze her 

Spellforce a Raven Shield, pro- 
gram PowerDVD 5). Manuál není 
tak podrobný jako u karty MSI, za- 
to je ale i čínsky... 

Díky vyšší pracovní frekvenci 
RAM má Gigabyte v některých 
testech před kartou MSI pouze 
mírný náskok, PCX 5900 od nVi- 
die je však přece jen výkonnější. 
Ve všech třech případech se 
ovšem jedná o modely střední tří- 
dy, které jsou alespoň podle na- 
šeho názoru pro velmi výkonné 
procesory LGA 775 (tedy Penti- 
um 4 520, 530, 540, 550 a 560) 
relativně slabé — zejména pokud 
chcete hrát nejnovější a graficky 
vém případě bude možná vhod- 
nější připlatit si ještě několik tisíc 
korun a raději koupit ideálně Ge- 
Force 6600/6600 GT nebo Rade- 
on X800 Pro. W 
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Provedení: 
Základní deska: 
Procesor: 
Operační paměť: 


Grafická karta: 
Zvuková karta: 


Optická mechanika: 


Pevné disky: 


Klávesnice: 
Myš: 
Operační systém: 


FOX 


COMPUTERS 


FOX Thermaltake Xaser III černý 
chipset VIA KB8T800 

AMD Athlon 64 FX-53 (Socket 939) 
1GB (2 x 512MB) DDR400 

Mushkin High Performance 

nVIDIA GeForce 6800 Ultra, 256MB 
Sound Blaster Audigy ll 

LG DVD+RW/RAM 

© x WD RAPTOR 74GB (WD740G6D) 
BMB/ 100000t./SATA150 

Logitech Internet Keyboard 
Logitech MX300 

MS Windows XP Professional 


www.foxpc.cz 
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G-FORCE 
6800uitra, 


Zapomeňte na miniaturní pá PCI karet a přístupo- 


vých bran či AP Zapoméňi 


bavení pro ty, kdo to myslí s 


ásadní problém Wi-Fi spočívá 
V tom, že se jej tisíce uživatelů 

rozhodly nasadit do podmínek, 
pro které tato technologie prostě 
a jednoduše nebyla stvořena. Ideál- 
ním prostředím je kancelář, míst- 
nost, hala nebo přinejhorším men- 
ší dům či několik místností. Běžné 
Wi-Fi vybavení rozhodně není 
uzpůsobeno pro přenos dat na 
větší vzdálenost, pokrytí rozsáh- 
lých prostor či masové poskytová- 
ní internetového připojení. Přesto 


jsme anténu na hliníkový profil 
o tloušťce 8 mm (Hornbach, cca 
250 Kč), který jsme podle potřeby 
zkrátili, ohnuli a připevnili k oken- 
nímu rámu. Menším překvapením 
bylo, že k lepšímu příjmu dochá- 
zelo při horizontální orientaci. Ka- 
bel jsme následně protáhli otvo- 
| rem v okenním rámu (máte-li 
© plastová okna, bude asi nut é 


na integrované drobné 
-Fi adaptéry. Přichází skute čný „Heavy Wi-Fi Gear“ 


Wi- 
na vy- 
zdr átovým spojením vážně ě. 


je k těmto účelům používáno jed- 
noduše z důvodu, že se jedná 
o jedinou „legální“ a dostupnou 
technologii svého druhu. 

Protože v místě svého bydliš- 
tě mám k dispozici přípojný bod 
společnosti Globe, rozhodli jsme 
se této příležitosti využít k otesto- 
vání několika výkonnějších antén. 
Oslovili jsme proto společnost 
ProCA, která distribuuje síťové 
komponenty Micronet, a zapůjčili 
si několik zajímavých antén. 


>) SEKTOROVÉ KLASIKY 
Prvním zástupcem výkonných Wi- 
-Fi antén je sektorový panel 
SP920-LA7, určený k pokrytí inte- 
riérů. Při zisku 7 dBi anténa sice 
nenabízí závratný výkon, její jed- 
noznačnou výhodou ale je mož- 
nost směrovat signál a minimali- 
zovat pokrytí nežádoucích prostor 
(například mimo dům). Vzhledem 
k menšímu výkonu a skutečnosti, 
že zařízení není vodotěsné, se ale 
anténa příliš nehodí k venkovním 
instalacím. Ačkoliv během testo- 
vání nabízela o něco lepší kvalitu 
signálu než miniaturní anténky 
(pigtail), v našich podmínkách to 
pro bezproblémově pracující spo- 
jení stále nestačilo. 

Naším favoritem pro připojení 
k přístupovému bodu se nakonec 
stal venkovní sektorový panel SP 
920LA-12. Ten nabízí o něco vyšší 


a rd corev 


výkon v podobě 12 dBi, a tedy 
i lepší kvalitu signálu. Po nainsta- 
lování se rychlost, kvalita i stabili- 
ta Wi-Fi spojení zvýšila na téměř 
ideální úroveň. Za dobrý výkon je 
v tomto případě nutné trochu při- 
platit, investice se vám ale poměr- 
ně rychle vrátí v podobě kvality. 


»b GoLIÁŠ MEZI DAVIDY 
SP920PA-24 není ani tak směrová 
anténa, jako spíš nukleární Wi-Fi 
hovado. Se ziskem neskutečných 
24 dBi a rozměry, které zahanbí 
většinu běžných satelitních para- 
bol, se jedná o největší Wi-Fi po- 
tvoru, jaká se nám dostala do ru- 
kou. Testovat ji na naší běžné lo- 


ko! by asi nemělo smysl, neboť je 


svými rozměry i výkonem zbyteč- 
ně naddimenzovaná. Vybrali jsme 
pro ni jiný úkol: spojení na vzdále- 
nost bezmála deseti kilometrů. 
U podobných distancí to je pro- 
blematické dokonce i při přímé vi- 
ditelnosti, v tomto „případě však 
nebyly podmínky rozhodně ideál- 
ní, protože anténa ležela pod hori- 
zontem kopce. 

Spojení se nám nakonec na- 
vázat podařilo, síla signálu a jeho 
kvalita však nebyly pro praktické 
nasazení dostatečné. Jsme si ale 
téměř jisti, že za ideálního stavu 
by anténa obstála. Na druhou 
stranu je otázka, nakolik bychom 
následně museli snížit vysílací vý- 
kon, aby nedošlo k výraznému 


Před několika měsíci jsme byli svědky něčeho 
co zde ještě nikdy v historii informačních technolo- 
gií nebylo. Jako na běžícím pásu se objevovaly no- 


vé varianty e-mailových červů Netsky, Bagle a My 
Doom. Mnohdy i v několika verzích denně. Přitom 
nešlo jen o jakési nepovedené pokusy — každý 
z nich způsobil větší či menší epidemii 

Na tom by ostatně nebylo nic zvláštního, kdyby 


ovšem... Kdyby tyto viry proti sobě nebojovaly 
Slovíčko „boj“ je zde přitom zcela na místě. Jed- 
nak se totiž jednotlivé skupiny tvůrců navzájem 


napadaly slovně (vzkazy v programovém kódu 
svých „výtvorů“) a jednak se viry pokoušely na na- 
padených počítačích vyhledávat „konkurenční“ 
produkty, které následně mazaly. Teoreticky by to 
mohla být pro uživatele milá vlastnost, ale praktic- 
ky docházelo pouze k nahrazení jednoho viru v po- 
čítači jiným. 

Něco podobného, ovšem ve výrazně omezenější 
míře, se stalo už v srpnu roku 2003. Tehdy se po po- 
čítačích celého světa šířil síťový červ Blaster. Jako 
reakci na něj kterýsi dobrák vytvořil červa Welchi, 
který v počítačích využíval stejnou bezpečnostní dí- 
ru jako Blaster, ale prvně jmenovaného červa ze 
systému odstraňoval a v některých případech do- 


konce byl schopen do napadeného počítače insta- 
lovat příslušnou záplatu. Užitečný program? Na prv- 
ní pohled ano. Ale jinak to byl škodlivý kód pronika- 
jící do počítačových systémů bez vědomí jejich uži- 
vatelů. Navíc v mnoha sítích způsobil větší škody 
než Blaster, proti kterému bojoval. 

Mimochodem, podobná situace se opakovala letos 
v únoru, když se světem šířil červ Doomjuice a kdo 
si se pokusil jej napadnout a odstranit antičervem. 
Tento měl stejný „úspěch“ jako Welchi: na mnoha 
místech pomohl, ale výrazně většímu počtu uživa- 
telů a administrátorů uškodil. 

Jak už ale bylo řečeno v úvodu, skutečná válka vi- 
rů se rozhořela na přelomu letošního února a břez- 
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překročení povolených limitů. Po- 
kud bychom se chtěli držet před- 
pisů, byla by pravděpodobně 
maximální dosažitelná 
vzdálenost přece jen 

menší. | tak si 

ale SP920PA- 

-24 zaslouží ob- 

div — jedná se 

o ukázku toho, co 

je možné na Wi-Fi 

kartu ve stolním PC 

připojit. Anténu lze na- 

víc nasadit i pro jiné apli- 

kace v pásmu 2,4 GHz (na 
frekvencích, které podléhají 
licenci) — její maximální zatíži- 
telnost totiž činí až 100 wattů. 


b» PRO MEGALOMAN 

Poslední anténa SP920MA není 
určena pro klientské připojení, ale 
spíše pro stavbu výkonných pří- 
stupových bodů. Masivní kovová 
tyč ukrývá všesměrovou anténu 


se ziskem 8 dBi. S výrobkem do- 

stanete dokonce i kovovou konzo- 

li pro snadnou montáž a svorky 

pro připevnění na stožárovou tyč. 

Jestliže hodláte pokrýt svým Wi- 

Fi signálem část sídliště či ves- 

nice, patří anténa tohoto ty- 

pu ke vhodnému vybavení 

Jak vidno, společ- 

nost Micronet nabízí 

výkonné poloprofesi- 

onální (či profesio- 

nální) Wi-Fi vybavení. 

Rezervy jsou sice viditel- 

„© né zejména v kvalitě doku- 

“ mentace, to ale v případě té- 

to značky vyvažují vcelku přijatel- 

né ceny, které se přece jen blíží 

možnostem běžných uživatelů. 

Není pochopitelně problém opat- 

řit si ještě kvalitnější a výkonnější 

modely, jejich cenová hladina bý- 
vá ale často výrazně vyšší. | 

LUKÁŠ ERBEN 
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Micronet 5P920MÁ-0 


na: během šesti dnů se objevilo celkem čtrnáct (!) 
nových modifikací červů Bagle, Netsky a MyDoom. 
A mnoho z nich obsahovalo „vzkazy“ pro konku- 
renční skupiny pisatelů virů. Přitom jednotlivé texty 
na sebe víceméně navazovaly, takže v celkovém 
kontextu vytvářely jakýsi plynulý rozhovor. A cože 
si dotyčné skupinky mezi sebou vzkazovaly? Roz- 
hodně nešlo o žádné lichotky a komplimenty, ale 
velmi nevybíravými výrazy si navzájem haněly své 
„produkty“. 

Ovšem tato válka není jediným konfliktem, který se 
v poslední době na poli škodlivých kódů rozhořel. 
Ten druhý by se dal charakterizovat jako „hon na pi- 
sálky virů“. Donedávna veškeré podobné snahy na- 


Micronet SP920LA-7 


rážely na absenci příslušných právních úprav anebo 
na státní hranice. Vystopovat, usvědčit čí dokonce 
odsoudit autora nějakého škodlivého kódu tak bylo 
úkolem vpravdě nemožným. 

Až loni v srpnu se do celé záležitosti vložila společ- 
nost Microsoft, která nabídla odměnu 250 tisíc do- 
larů „za hlavu“ autorů virů Sobig.F a Blaster. A od té 
doby svoji nabídku několikrát zopakovala u někte- 
rých velkých virových epidemií (MyDoom, Sasser 
apod.). K Microsoftu se záhy přidaly i další velké 
a významné firmy, které byly útoky různých zákeř- 
ných kódů poškozeny (např. společnost SCO, jejíž 
webové stránky se pokoušel vyřadit z provozu prá- 
vě MyDoom). 


Iicronet SP920LA-12 


Micronet $P920PA-24 


A ejhle, některé z pisatelů virů — dříve prakticky ne- 
postižitelných — se už podařilo dopadnout. Najed- 
nou padaly staré právní či důkazní překážky, náhle 
to jde. A tak už dnes víme, že jedna z variant červa 
Blaster vznikla v USA na počítači jistého Jeffreyho 
Lee Parsona a červ Sasser (a pravděpodobně i ně- 
kolik jeho e-mailových bratříčků) napsal jistý Sven 
And z Německa. 
Inu, peníze hranic neznají. 
Tomáš PřiBYL, AEC 
WWW.AEC.CZ 
0460523 
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opperfieldovské triky s nový- 
G: procesory nepředvádí 

AMD poprvé. Už v minulém 
roce se firmě podařil „mistrovský 
kousek“ s předvedením několika 
nových mobilních CPU, které vlast- 
ně vůbec nové nebyly. Svou mar- 
ketingovou show pletení biče 
z odpadního produktu metabolis- 
mu nyní AMD provozuje nanovo 
(a s neskonale větší pompou) pod 
heslem Sempron. 

Vše vlastně začalo prudkým 
zlévňováním Athlonu XP a s tím 
souvisejícím úpadkem Duronu, 
o který ztratila většina uživatelů 


Jedná se pouze o marketingový 
název cenově dostupných CPU 
pro méně náročné uživatele. 


zájem. Zatímco na některých tr- 
zích se Duron přestal prodávat 
úplně, jinde se stal synonymem 
pro nejlevnější procesor, jaký lze 
vůbec pořídit. Je tedy vlastně 
vcelku pochopitelné, že se AMD 
rozhodlo zvolit pro nové cenově 
dostupné modely nové označení — 
potřeba odlišení od řady Athlonů 
(zejména Athlonů 64) je v tomto 
případě pochopitelná. O uvedení 
zjednodušených variant Athlonu 
64 s jádrem Paris, tedy proceso- 
rů, které mají pouze 256 kilobajtů 
vyrovnávací paměti a nepodpo- 
rují 64bitové instrukce, se 
vědělo již dlouhou dobu 
a předpokládalo se, 
že právě pro ně 
AMD zvolí no- 
vý název. Ne- 
milým překva- 
pením ale bylo, že 
AMD do nové řady 
Sempron zařadilo nejen je, 
ale i staré dobré K7/Through- 
bred B — tedy Athlony XP 
Označení Sempron tak nesou- 
visí s architekturou, jádrem ani 
technologií — jedná se pouze 
o marketingový název cenově do- 
stupných CPU pro méně náročné 
uživatele. Jediným rozlišením jed- 
notlivých Sempronů jsou modelo- 
vá čísla, pro jejichž definici ale 
AMD používá odlišnou (méně ná- 
ročnou) sadu testů a následné 
srovnání s procesory Celeron na 
určité frekvenci. To v praxi zname- 
ná, že Sempron 2800+, který pou- 


žívá jádro Athlonu XP není srovna- 
telný s Athlonem XP 2800+, ale 
spíše s modelem 2400+. Přestože 
je srovnání s Celerony pochopitel- 
né, nebude vzhledem k nedávno 
zavedené změně na straně Intelu 
až tak snadné. Celerony již totiž ne- 
jsou standardně označovány frek- 
vencí, nýbrž pouze číselným kó- 
dem. Zcela nesmyslné je pak po- 
rovnání u mobilních CPU, kde je 
Sempron 2600+ konkurentem Ce- 
leronu M 335, pracujícího na frek- 
venci 1,3 GHz — tady je AMD mimo. 

Jednoduché to nebudeme mít 
ani při vlastním výběru Sempronu 
= je totiž možné, že 
Athlony XP které se 
budou v následují- 
cích měsících dopro- 
dávat, budou v ně- 
kterých  případéch 
levnější než Sempron pracující na 
stejné frekvenci (modelová čísla 
obou procesorů budou přitom ji- 
ná). Stejně tak rozlišení, o jaký 
Sempron se vlastně jedná, není 
úplně snadné. V současné době 
používá architekturu K8 
(a tedy i patici Socket 
754) pouze Sempron 
3100+, zatímco 


nerychlejším 
Sempronem 
s jádrem K7 (Socket 
A) je model 2800+, v bu- 
doucnu se ale obě řady (tedy 
K7 a K8) budou možná částečně 
překrývat. 

Sempron má být podle výrob- 
ce ideální především pro stavbu 


PROCESOR 


AMD sempron 
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40.60 
levných domácích multimediál- 
ních PC. To je možné zejména dí- 
ky dostupnosti základních desek 
s integrovanou grafikou — napří- 
klad nForce2, která nabízí přijatel- 
ný výkon pro nenáročné hraní. 
Ukázkou takové platformy byl ko- 
neckonců i testovací systém Sem- 
pronu 2800+, který nám AMD za- 
půjčilo. Přestože můžeme dát vý- 
robcům za pravdu (nForce2 je 
vskutku ideální pro stavbu multi- 
mediálních PC), jen stěží to lze 
označit za významný objev: 
levné desky s nFor- 
ce2 jsou spolu 
s finančně 


dostupnými 
Ahtlony XP v pro- 
deji už více než rok. 
Jediným © Sempro- 
nem, který nás vskutku na- 
dchnul, je model 3100+ po- 
stavený na „ořezané“ variantě Ath- 
lonu 64. Chybějících 256 kilobajtů 


SysMark 2004 
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Také jste si mysleli, že za zrodem 
nového procesoru by měla stát 
nějaká originální, či alespoň modi- 
fikovaná technologie? AMD vás 
vyvede z omylu: nový procesor lze 
vymodelovat ze vzduchoprázdna. 
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vyrovnávací paměti se na výkonu 
naštěstí příliš neprojevilo a absen- 
ce podpory 64bitových aplikací nás 
prozatím příliš trápit nemusí. Vzhle- 
dem k atraktivní ceně (zhruba 1-3 
tisíce Kč) je tak Sempron 3100+ 
ideálním procesorem pro stavbu 
herního PC s dobrým poměrem 
cena/výkon. V budoucnu můžete 
snadno upgradovat na Athlon 

64 pouhou výměnou pro- 
ko cesoru, neboť 3100+ 
používá patici S754 
— tedy stejné zá- 
kladní desky jako 
první generace A64. Dí- 
ky poměru cena/výkon 
a snadnému upgradu je 
Sempron 3100+ jedním z nej- 


lepších procesorů pro cenově do- 


stupné herní PC. 

Zavedení nové značky pro pro- 
cesory AMD, které by konkurovaly 
Celeronu, je logickým krokem. Po- 
někud nešťastné je ale podle na- 
šeho názoru sloučení dvou dia- 
metrálně odlišných generací K7 
a K8 do jedné rodiny CPU bez dal- 
šího rozlišení. Semprony 2500+ až 
2800+ jsou tak vlastně jen pře- 
jmenované Athlony XP s „měk- 
čím“ výkonnostním ratingem. I 

LUKÁŠ ERBEN 
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HP 1902 


dyž se nám ale.do ruky do- 
K- 19palcové LCD L1902, 

museli jsme konstatovat, že 
je to chyba — velký displej od HP 
totiž nabízí výborný poměr ceny 
a užitné hodnoty. L1902 je vcelku 
jednoduchý monitor. K dispozici 
je pouze analogový vstup a mož- 
nosti nastavení jsou omezeny na 
naklánění v rozmezí zhruba 45 


Když jsme poprvé odebrali 
z doporučené „výkonné“ 
sestavy disketovou mecha- 
niku a nahradili ji čtečkou 
paměťových karet, setkalo 
se to se smíšeným ohla- 
sem. Díky novince od Teacu 
už ale není třeba se hádat. 
M: mít v jediné 3,5" 
pozici jak disketovou me- 


chaniku, tak 6v1 čtečku paměťo- 
vých karet s rozhraním USB 2.0. 
Teac prostě a jednoduše spojil te- 


odel Teac FD-CR7 totiž 


stupňů, rozlišení je standardních 
1280 x 1024 bodů. Zařízení je 
však vcelku skladné a především 
lehké — pouhých 7 kg umožňuje 
snadné posouvání po stole, če- 
muž pomáhá i držadlo na zadní 
stěně. Černo-stříbrný design je si- 
ce poněkud upjatý a konzervativ- 
ní, díky tomu se ale dobře začlení 
prakticky na každý pracovní stůl. 
Ovládací menu je přehledné a na- 
bízí poměrně velké množství funk- 
cí, některé jsou ovšem schovány 
hluboko ve vnořených nabídkách 
a v nastavení jazyka bohužel chybí 
čeština. 

Přes průměrné pozorovací úh- 
ly (170 stupňů horizontálně i verti- 
kálně) a svítivost 250 cd/m“ je kva- 
lita obrazu (zejména s ohledem na 
cenu) jednou z nejvýznamnějších 
deviz L1902. Automatické nasta- 
vení funguje na výbornou a nabíd- 
lo prakticky ideální obraz — necítili 
jsme potřebu cokoliv upravovat. 


FDD, ne 


noučkou disketovou mechaniku 
(která se běžně montuje — či spíše 
montovala — do notebooků) s kla- 
sickou čtečkou paměťových karet 
a vše následně nacpal do pouzdra 
pro 3,5" mechaniku. Nápad jedno- 
duchý, leč originální. 

Zařízení se pochopitelně při- 
pojuje jak k řadiči FDD, tak k inter- 
nímu USB konektoru. Počítači se 
tedy hlásí jako disketová mechani- 
ka a dvě externí diskové jednotky, 


Hewlett-Packard nepatří mezi značky, které by se běžně 


m 


vyskytovaly v „herní 


komunitě; pomineme-li široký sorti- 


ment tiskáren a faxů, je pro většinu hráčů HP převážně 


„Korporátní“ záležitostí. 


Parametry vyhovují jak 
požadavkům na sledo- 
vání videa, tak rychlej- 
ším hrám -— odezva 
16ms představuje až 62 
snímků za vteřinu. Tes- 
tovaný vzorek neměl 
žádný vadný pixel ani 
subpixel, přičemž na 
test dorazil originálně 
zabalený z výroby, a tu- 
díž se nejednalo o žád- 
ný přepečlivě vybraný 
model pro novináře. 
Vzhledem k ceně, 
která jen o fous přesa- 
huje 19 tisíc Kč s DPH, 
a tříleté záruce (se servi- 
sem na místě) je HP 
L1902 jednou z mož- 
ností, jak si i hráči mohu 
vychutnat „korporátní“ 
techniku. 4 
LUKÁŠ ERBEN 
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o čtečka? Obojí! 


reprezentující dvě „kombinované“ 
štěrbiny pro paměťové karty (pod- 
porovány jsou CF SD/MMC, SM, 
MS a Microdrive). Mechanika se 
dodává ve standardním světle bé- 
žovém provedení, je ale možné, 
že v budoucnu bude k dispozici 
i černá či stříbrná varianta. Výho- 
dou je konečně i cena, která činí 
necelých 740 Kč s DPH. To je mé- 
ně, než kdybyste si obě zařízení 
kupovali zvlášť. 


Teac nabízí také externí verzi 
označenou FD-CR05 PUK. Funkčně 
identické kombo se připojuje pouze 
k USB rozhraní, vyžaduje však dva 
porty (jeden pro FDD a druhý pro 
čtečku karet). Je škoda, že Teac po- 
dobně jako Mitsumi neintegroval 
do krabičky USB hub, díky kterému 
by se kombinovaná mechanika da- 
la připojit k jedinému portu. W 

LUKÁŠ ERBEN 
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Některé postupy a rady jsou příliš obsáhlé na to, abychom je uveřejňovali v Časopise. 
Doufáme, že nám odpustíte, že jsme na některé z dotazů odpověděli odkazem na inter- 
netové stránky či servery, které se danou problematikou zabývají. Není to snaha ulehčit si 
práci — stručný popis řešení, který bychom mohli uveřejnit, by vám totiž podle našeho ná- 
zoru stejně příliš nepomohl. Na vaše dotazy se i nadále těšíme na ckdAidg.cz. 


Nadbytečný upgrade 


Prosím o radu, jak smysluplně 
upradovat mé PC, zejména 
s ohledem na hraní nejnověj- 
ších her. V současné době 
mám Pentium 4 1,8 GHz North- 
wood (přetaktované na 2,2 
GHz), 512 MB RAM (333 MHz), 
základní desku MSI 845E a gra- 
fiku GeForce FX 5900. Mám do- 
jem, že by bylo fajn změnit pro- 
cesor na nějaký rozumný AMD 
XP Barton Socket A, např. 
2600+, případně 3000+ s do- 
brým chladičem (Cooler Master 
CP5-8J71F) či verzi Box. Samo- 
zřejmostí je nová základní des- 
ka — co třeba Asus A7N8X-E 
DeLuxe? Teprve až poté by ná- 
sledovala paměť, nejlépe 1 GB 
DDR400, i třeba formou 2x 
512 MHz. Mám dojem, že se 
svojí současnou sestavou bych 
si Doom 3 asi moc nezahrál. 


Buďme upřímní: pokud nepoža- 
dujete po svém počítači absolut- 
ně nejvyšší výkon, připadá nám 
upgrade na Athlon 2600+ či 
3000+ jako zbytečné vyhazování 
peněz. S danou sestavou si 
Doom 3 pochopitelně zahrajete, 
pouze ne na nejvyšší detaily. 
S upgradem bychom buď počka- 
li, nebo (pokud máte dost financí) 
bychom investovali do něčeho 
opravdu výkonného — tedy do 
Athlonu 64 či rychlého Pentia 4 
(od 3 GHz výš) a nové grafické 
karty, jako je GeForce 6600 nebo 
6800, případně Radeon X800. 
Nejrozumnějším řešením ale pod- 
le našeho názoru bude s upgra- 
dem počkat ještě pár měsíců, až 
se objeví dostatečná nabídka no- 
vých grafických karet a klesnou 
jejich ceny. 
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Upgrade a tuning BIOSu 


Mám základní desku K7S5A. 
Chtěl bych zkusit upgradovat 
BIOS (mám AMIBIOS) — mohl 
bych ho přehrát nějakým jiným 
a novějším typem (Award)? Pří- 


padně mi prosím poraďte, kde 
bych jej mohl stáhnout. Existu- 
je nějaký návod na vyladění 
AMIBIOSu? 


Při upgradování BIOSu je vždy 
nezbytně nutné použít novou 
verzi určenou pro daný typ (čas- 
to dokonce pro specifickou revi- 
zi) základní desky. To znamená, že 
AMIBIOS Ize upgradovat pouze 
novější verzí AMIBIOSu pro da- 
nou základní desku, nikoliv jiným 
BlOSem, jako je Phoenix či Phoe- 
nix/Award. V tomto případě je 
možné stáhnout aktuální verzi ze 
stránek výrobce základní desky — 
www.ecs.com.tw (sekce Downlo- 
ads, Motherboards). Právě v pří- 
padě K7S5A ale existuje několik 
revizí (její číslo je obvykle uvede- 
no na desce za zkratkou rev.), pro 
něž jsou k dispozici odlišné verze 
BIOSu. O ladění BIOSu jsme již 
v GameStaru v minulosti psali — 
jedná se o obsáhlé téma, které 
lze najít zpracované na inter- 
netu, v angličtině například na 
www.tomshardware.com/howto/ 
20010725. 


Screenshoty ve formátu PCX 


Típnuté obrázky z niektorých hi- 
er sa ukladajů ako vo formáte 


PCX. Ako obrázky s touto prípo- 
nou otvoriť? 


Je možné, že váš prohlížeč (či 


Windows) formát PCX nepodpo- 
ruje, jedná se ale o zcela běžný 


typ grafického souboru. Pro jeho 
zobrazení lze použít libovolný 
sharewarový, freewarový či pla- 
cený prohlížeč obrázků (ACDSee, 
IrfanView apod.), případně pro- 
gramy pro editaci obrázků. 


GeForce3 a zdroj 200 W 


Uvažuji o výměně své GeFor- 
ce2 MX za nějakou mutaci Ge- 
Force3 a mám trošku obavy, 
zda to zdroj (popř. deska) utáh- 
ne. Nevíte, jaké energetické ná- 
roky mají tyto dvě karty? Má se- 
stava (vykopávka :-)) je následu- 
jící: AT skříň, 200W zdroj, deska 
s i440ZX(BX) čipsetem, zvukov- 
ka, modem, port AGP 2x, Cele- 
ron 850 MHz (taktovaný na 933 
MHz), 256 MB DIMM, 40GB 
HDD 7200 ot., disketovka, CD- 
-RW a DVD-ROM. 17“ monitor 
je též živen ze zdroje, nikoli pří- 
mo ze sítě, Lze použít stejný na- 
pájecí kabel jako pro zdroj, kte- 
rý by šel přímo do sítě? 


Vzhledem k malým nárokům 
komponent v počítači a požadav- 
kům GeForce3 by měl zdroj s vý- 
konem 200 W stačit, zaručit to ale 
nemůžeme. Otázkou je, zda si Ge- 
Force3 bude rozumět s čipsetem 
ZX či BX — přesněji s konkrétní 
deskou, neboť starší desky mají 
s „novějšími“ kartami problémy, 
ale to lze vyřešit pouze zkouškou. 
To, že je monitor zapojen „do 
zdroje“, nic neznamená, protože 
přípojka na monitor je propojena 
na přívod napájení ze zásuvky 
a nikoliv na zdroj samotný. Moni- 
tor lze zapojit přímo do zásuvky — 
po vypnutí počítače přejde do re- 
žimu spánku (pokud nemáte něja- 
ký vyrobený před rokem 95, ten 
by bylo asi nutné vypnout ručně). 


Má smysl DDR400 a SATA? 


Mám túto zostavu: P4 2,0 GHz, 
2x 256 MB RAM 333, MSI Ge- 
Force 5700 Ultra, WD 80 GB 
ATA/100 a dosku MSI 865 PE 
Ne02. Chcem si kúpiť nový pro- 
cesor P4 3,2 GHz a chcem 


sa opýtať, či sa mi oplatí pre- 
chod z ATA/100 na SATA/150 
a z DDR333 na 400 (čo sa týka 
výkonu). Tiež by ma zaujímalo, 
aký je rozdiel medzi zapojením 
Single Channel a Dual Channel. 


Uvedený čipset upgrade na zmi- 
ňovaný procesor podporuje. Pro 
plné využití potenciálu ale bude 
zapotřebí použít zapojení pamětí 
Dual Channel (to vyžaduje dva 
moduly stejných parametrů — ve- 
likost, rychlost). Přechod na 
DDR400 bude v tomto případě 
tak jako tak nutný — P4 3,2 GHz 
totiž používá sběrnici 800 MHz, 
pro jejíž maximální výkon je třeba 
osadit dva moduly DDR400. Pře- 
chod na SATA neznamená zásad- 
ní nárůst výkonu, nový SATA disk 
ale může být přece jen výkonněj- 
ší než starší ATA model. 


Třikrát grafické karty 


Rád bych věděl, jaká grafická 
karta je lepší — jestli ATI Radeon 
9600 XT (128 MB, 128 bitů), ne- 
bo ATI 9800 SE (128 MB DDR, 
256 bitů)? Co za grafickou kartu 


je lepší — ATI 9600 Pro 128 MB, 
ATI 9800 SE 128 MB DDR (256 
bitů), nebo ATI 9600 XT? Mám 
si kúpiť GeForce FX 5900 XT, 
alebo FX 5700 U3 s DDR3? 


V případě porovnání karet ATI je 
pořadí následující: 9600 Pro, 
9600 XT a 9800 SE. Srovnání 
9600 XT a 9800 SE je však poně- 
kud komplikované, protože obě 
karty používají pouze čtyři vykre- 
slovací jednotky a zatímco 9600 
XT má o něco vyšší pracovní 
frekvenci GPU, 9800 SE s 256bi- 
tovým řadičem paměti nabízí vět- 
ší přenosovou kapacitu — záleží 
tedy na konkrétní hře a jejích po- 
žadavcích. Některé karty 9800 SE 
lze ale pomocí programu RivaTu- 
ner „předělat“ na plnohodnotné 
9800 Pro (software v ovladačích 
odemkne část GPU). Nelze zaru- 
čit absolutní úspěšnost, neboť 
některé karty mohou mít obvody 
v deaktivované části skutečně 
vadné. Srovnání FX 5700 Ultra 
a FX 5900 XT je podstatně jedno- 
dušší — vybrali bychom si 5900 
XT. Ve všech případech ale po- 
chopitelně záleží i na ceně. A ješ- 
tě rada na závěr: pokud vás otáz- 
ka upgradu grafické karty příliš 


nepálí, počkejte na příchod Ge- 
Force 6600 a dalších novinek ve 
„střední třídě“, které se začnou 
prodávat — ty by již měly zvládat 
třeba i Doom 3 bez problémů. 


r dvě úplně stejné 
se jenom v CPU 
oro totožná, 


n je prý přibližně shodný 
Intel má přece rychlejší 
ak to musí být někde 
o ne? Jedná se o vol- 
42,8 GHz a Athlonem 
XP 2800+ Barton. 


Pokud bychom si měli vybrat me- 
zi těmito dvěma procesory, pak 
bychom jednoznačně volili Penti- 
um 4 (zejména, pokud se jedná 
o verzi s 800MHz sběrnicí). Jiná 
situace by nastala, kdybychom 
vybírali mezi Pentiem 4 2,8 GHz 
a Athlonem 64 2800+: takové 
rozhodování by bylo složitější, 
neboť to jsou srovnatelné proce- 
sory (Athlon 64 má ve hrách tro- 
chu navrch). Athlon XP představu- 
je přece jen starší technologii 
a hodí se v případech, že je roz- 
počet na počítač omezený. 


Mám takový méně důležitý pro- 
blém se zvukovou kartou SB Li- 
ve! 5.1 Digital ve Windows 98 
SE. Nastavil jsem dle manuálu 
v multiméc ích př ání au- 
dio CD digitálně, leč takto se 
točí zbytečně 

- při analogo- 

5 kablík jede 

je tedy ne- 

No a právě 

1— po zrušení 

anty mi to analogo- 
koli kablík 

z DVD-ROM do 

„ dle manuá- 

„jak to zpro- 

tru či tak po- 


lu). "Ne ite 


Postup, jak změnit nastavení v re- 
gistru, lze vyčíst na www.micro 
soft.com/whdc/archive/cddigital. 
mspx (jedná se o poměrně ob- 
sáhlý text, proto uveřejňujeme 
raději link). Existují ale i jiná řeše- 
ní, jak přehrávat digitálně a pře- 
sto netrpět vibracemi mechaniky 
— pomocí prográmků jako je 
DVDidle či CD-ROM Tool (cdrom- 
tool.sourceforge.net) totiž lze sní- 
žit rychlost některých mechanik 
na požadovanou úroveň. 


Konečně sa mi podarilo pre- 

svedčiť rodičov, aby mi kůpili 

notebook, ale nadišla dilema, 

aký si mam kúpiť. Mój rozp 

je do 62 tisíc Sk s DPH. Nepo- 

trebujem notebook s dlhou vý- 
Datériu, pretože ho bu- 


dem mať nou na internáte 


na škole. A preto sa vás chcem 


opýtať na paru vecí, aby som 
ve nelutoval. Na rady ka- 
nechcem spoliehať, 

časopis kupujem 

som sa obrátil na 

vás. . Moje otázky sú: Je Centri- 
no 1,5 GHz alebo Intel Pen- 
tium M 1,4 GHz rovnako výkon- 
ný ako Intel Pentium 4 3,0 GHz? 


Centrino 1,5 GHz bude pomalejší, 
Athlon 64 zase (ve hrách) o něco 
výkonnější, rozdíl ale není velký. 


Je AMD Athlon 64 3000+ rov- 
nako výkonný ako Intel Pentium 
4 3,0 GHz ? Ktorý notebook by 


ste mi odporučili aj na hranie 
do uvedenej ceny? Rozhodujem 
sa medzi Acer Aspire 1501LMi 
a Acer Aspire 1622LM, 


Nevíme, jaké konfigurace distri- 
buuje Acer na Slovensku, roz- 
hodně bychom ale upřednostnili 
notebook s mobilní grafikou ATI. 
U nás se už 1501LMi neprodává 
(ten má mobilní Radeon 9600), 
byl nahrazen typem 1510. Ten 
má grafiku nVidia, která je podle 
nás výrazně horší. Aspire 1622 
má Mobility Radeon 9700, který 
je z uvedených grafik nejvýkon- 
nější — proto bychom jej zvolili. 
Podle všeho má i o něco lepší 
displej. Doporučení tedy je Aspi- 
ré 1622LM, zejména kvůli grafice. 


Aků skutočnů frekvenciu má 


AMD Athlon 64 3000+? 


Prostá odpověď - 2 GHz. 


Aký procesor by ste mi odporu- 
čili na hranie? 


Athlon 64 nebo Pentium 4 jsou 
srovnatelné. A64 ale přeci jen má 
v této oblasti mírně navrch. 


Čo znamená D 


Může to být buď označení pod- 
pory plusového i minusového 
standardu, nebo u novějších me- 
chanik podpory zápisu na dvou- 
vrstvé disky. Záleží na konkrétní 
mechanice — pro jejich značení 
není jednoznačný standard. 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0529 
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PSX: PS2 jako centrum domácí zábavy 


»»Přestože zkratka PSX byla dříve synonymem pro první generaci kon- 
zole PlayStation (dnes označovanou jako PS, případně PSOne), Sony se 
rozhodlo tento název použít pro přístroje spojující PlayStation 2 s luxus- 
ním DVD přehrávačem a HDD rekordérem. V průběhu prázdnin se v Ja- 
ponsku začaly prodávat dva nové přístroje (přesněji řečeno inovované 
verze modelů uvedených koncem minulého roku) označené DESR- 
5100 a DESR-7100 za 74 a 95b tisíc jenů (cca 19 tisíc, respektive 24 ti- 
síc Kč). Oba modely se liší především kapacitou pevného disku — za- 
tímco v levnějším přístroji naleznete záznamové médium o velikosti 160 
GB, to dražší hostí rovnou 250 GB. PSX jsou k dispozici v bílé barvě, lev- 
nější model je nově nabízen i ve stříbrném provedení. Podle tvrzení So- 
ny by měly být přístroje PSX uvedeny na světový trh koncem letošního 
či začátkem příštího roku — snad se tedy dočkáme i u nás. 4 
www.sony.co.jp 
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Konkurence pro M6800 


»Je tak trochu paradoxem, že pro 
většinu z nás je nejběžnějším způso- 
bem využití mobilu psaní krátkých 
textových zpráv, které byly původně 
navrženy jako doplňková služba (a ně- 
které z prvních GSM přístrojů je do- 
konce vůbec nepodporovaly). Mobilní 
telefony určené především přízniv- 
cům SMS komunikace nejsou po- 
chopitelně žádnou novinkou — po- 
dobné přístroje či doplňky představí- 
la v minulosti Motorola, Ericsson 
a v neposlední řadě i Nokia v podo- 
bě modelu 6800. Právě tomu má 
konkurovat nový Siemens SK65, kte- 


GeForceb zlevňuje 


»Ne, nVidia se bohužel nerozhodla výrazně 
snížit doporučené ceny už dříve uvedených 
modelů GeForce 6800, ale představila již dlou- 
ho očekávanou odlehčenou variantu „střední 
třídy“ — tedy GeForce6 určenou pro ty, kdo ne- 
hodlají za grafickou kartu utratit pěticifernou 
částku. Odhalení nového čipu a grafických ka- 
ret proběhlo v půlce srpna v rámci akce Oua- 
keCon. Nový čip GeForce 6600 bude dodáván 
také ve výkonnější podobě označované GT — 
obě verze přitom disponují nativní podporou 
PCI Express, osmi vykreslovacími jednotkami 
(polovina oproti dražším GeForce 6800) a už 


tradičně se vzájemně liší pracovní frekvencí. 
Normální 6600 je taktována na 300 MHz, vari- 
anta GT pracuje na 500 MHz. Podle údajů vý- 
robce by výkonnější verze měla zvládat Doom 
3 v rozlišení 1600 x 1200 při rychlostech pře- 
sahujících 40 snímků za vteřinu. Nové GeForce 
6600 budou ale (přinejmenším zpočátku) do- 
dávány pouze v provedení PCI Express, což 
značně omezuje možnosti jejich využití. NVidia 
však pravděpodobně uvede i AGP varianty vy- 
bavené samostatným čipem pro propojení 
s AGP sběrnicí. 4 

www.nvidia.com 


rý kombinuje stylový černý design 
(a výbavu) manažerských telefonů 
s kompletní klávesnicí, kterou je 
možné vysunout otočením spodní 
části telefonu o devadesát stupňů. 
Zajímavé je ale především progra- 
mové vybavení přístroje, postavené 
na kompletní sadě aplikací BlackBer- 
ry (pošta, diář, kontakty apod.). V ji- 
nak bohaté výbavě, která zahrnuje 
Bluetooth a 64 MB RAM, ale trochu 
překvapivě chybí fotoaparát. Tohoto 
malého zázraku bychom se měli do- 
čkat začátkem podzimu. |« 
vyvvw.siemens-mobile.cz 
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Karaoke v mobilu 


Také chodíte na pravidelné karaoke párty do 
svého oblíbeného klubu? V takovém případě 
byste možná měli litovat, že nežijete v zemi vy- 
cházejícího Slunce, kde patří karaoke k nejpopu- 
lárnějším víkendovým radovánkám. Poté, co 
k nám nedávno dorazila ukázka japonského pě- 
veckého šílenství v podobě PS2 hry Singstar, 
nás už ani nedokáží překvapit dva mobily určené 
pro Japonskou síť NTT/DoCoMo, které kromě ji- 
ných běžných funkcí obsahují i vestavěný AV 


nahrát oblíbenou písničku ve speciálním formá- 
tu, který obsahuje i text, a telefon následně při- 
pojit k libovolné televizi či domácímu kinu. Mo- 
bil přehrává hudbu, zobrazuje na televizoru texty 
a navíc zároveň funguje jako mixážní přístroj 
a mikrofon. Nemusíme snad dodávat, že ke 
standardní výbavě tohoto japonského dua patří 
drobnosti, jako je megapixelový fotoaparát či 
velký barevný displej. Škoda, že si s takovouto 
hračkou v Evropě nezatelefonujete. 
wvww.vodafone.jp/english 


přehrávač karaoke. Stačí si to paměti telefonu 


Pag útočí na mobily 


Zdá se, že společnost HP ukořistí Communicatoru 9500 ví- 
tězství v závodě technologií. Přístroj finské Nokie měl být pod- 
le všeho prvním XDA kombinujícím standardy GSM/GPRS, 
Bluetooth a Wi-Fi — vzhledem k bezmála ročnímu zpoždění je 
ale velmi pravděpodobné, že titul nejlépe komunikačně vyba- 
veného XDA připadne nedávno představenému přístroji iPag 
6315. Ten je postaven na úsporném procesoru 
1510, 64 MB RAM a 64 MBROM (nechybí pochopitelně slot 
pro SD karty). Zbytek specifikací již odpovídá běžným para- 
metrům Pocket PC přístrojů (3,5"“ displej, Windows Mobile 
s GSM/GPRS rozšířením). Nový iPag 6315 vyhlíží velmi kom- 
paktně, zásadní ovšem bude i výdrž baterie — ta by mohla být 
díky procesoru TI vyšší než v případě MDA II. Cena byla pro- 
zatím ohlášena pouze pro americký trh — 600 dolarů odpoví- 


dá necelým 20 tisícům Kč s DPH. 
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vyvvvv.hp.com 


Sedmimegapixelový kompakt 


Sony DSC-P150 bourá další omezení pro kom- 
paktní digitální fotoaparáty. Nabízí totiž fantastické 
rozlišení sedmi megapixelů — tedy hodnotu, která 
byla až doposud vyhrazena jen poloprofesionálním 
či profesionálním digitálním zrcadlovkám. Vedle 
toho disponuje též trojnásobným optickým zoo- 
mem, podporou přímého tisku snímků a přede- 
vším velmi rychlou odezvou — k focení je přístroj 
připraven za 1,3 sekundy po zapnutí a prodleva zá- 
věrky činí pouze 0,3 sekundy. DSC-P150 bude uve- 
den na trh již tento měsíc v Japonsku a Spojených 
státech; Evropa se pravděpodobně dočká této no- 
vinky se zpožděním. 

www.sony.co.jp 
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LUKÁŠ ERBEN, 04G0531 


TAK TOHLE JE 
NAPOSLEDY! 


www.xmag.cz 


POSLEDNÍ MIX DJE TRÁVY 
ZDARMA V NOVÉM XMAGU 


www.imediapublishing.cz 


Adventures of Sherlock Holmes: 
The Silver Earring wo 
Alien Sky oyDo 
Arena Wars (SP/MP) co1 oyDo 
Atomaders yo 
BALLOONrain oyo 
Berušky 2 yo 
Betty's Beer Bar owo 
Bombermania byo 
Codename: Panzers (demo 72) cD1 oywo 
D-Day ovo 
Galaxy Invaders oyo 
Gooka 2: Záhada Janatrisu cD1 wo 
Kokomando owo 
Kreed ovo 
Mashed cp1 oyo 
NHL Eastside Hockey Manager Dyo 
Pac-Manic Worlds 3D owo 
Port Royale 2 wo 
Wildlife Park: Wild Creatures owo 
Worms Forts: Under Siege cD1 yo 


Age of Mythology — přídavné mapy cD2 DyD 
Command 4 Conguer: 
Generals — přídavné mapy CD2 oyD 
Heroes of Might and Magic IV 
— přídavné mapy CD2 DyD 
Warcraft III — přídavné mapy DwD 
Deus Ex — přídavné mapy oywD 
Ragnarok Online wo 
Baldur's Gate II: 
Battle of Helm's Deep Dyo 
Dragonlance: The Glory of Istar cD2 DyD 
alia's Romance DywD 
Shadows over Soubar owo 
Dungeon Siege: 
Dungeon Siege Revived cD2 oyo 
Hopeless Ouest cD2 oyo 
Chicken World owD 
slane DwD 
onster Lair DWD 
Steel's World II: The Bone Invasion cD2 DyD 
Diablo Il: 
Hell on Earth cD2 DyD 
Sanctuary in Chaos cD2 DyD 
Neverwinter Nights: 
Brightwood cD2 DyD 
Lake Linaria owo 
Shadowlords cD2 owD 
Sunless Citadel owD 
The World is Sguare — kapitola 1. co2 DywD 
To Heir is Human cD2 Dyo 
TES III: Morrowind: 
The Black Oueen Chronicles cD2 yo 
Bloody Oath cD2 DvD 
City of Black Light cD2 DyD 
Crafting wo 
Deathtrap Dungeon cD2 yo 
Fishing Academy oywo 
Ghost Path cD2 DvD 
Giants: Dragons wo 
Horror Mod DyD 
mn of the Whispering Wood cD2 5yD 
agic Home owo 
Real Signposts DwD 
Ruins of Serpenthold cD2 oyDo 
Suran Underworld cD2 oywo 
Sword of Perithia wa 
TradeDisput owo 
Soubor nových zbraní owD 


Dungeon Siege Toolkit 1.7 Dow 
Spellforce editor 1.35 wo 
CryEngine SDK oyo 

CoD Fusion Pack oyDo 

Ground Control || SDK wo 
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CD1 vo 


Strategie, Stormregion 


CPU 750 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 350 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Těsně před vydáním 3D realtimové strategie Code- 
name: Panzers uvolnil německý vydavatel CDV 
v pořadí již druhou hratelnou demoverzi. Tentokrát 
tedy můžete ochutnat atmosféru druhé světové 
války v jedné spojenecké misi, nazvané Utah 
Beach. Budete mít za úkol shromáždit všechny vo- 
jáky amerického výsadku a poté se utkat s němec- 
kým nepřítelem. Podrobnou recenzi této hry najde- 
te na straně 54 tohoto čísla GameStaru. 


BA- A- A0 


DVD 
Akce, Burut CT 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 
380 MB, 3D karta 32 MB 
ano 


Na začátku letošního roku nám ruští vývojáři z Bu- 
rut CT představili vcelku zdařilou first person stří- 
lečku Kreeď, odehrávající se ve sci-fi prostředí pl- 
ném vesmírné techniky a nebezpečných vetřelců. 
Teprve nyní vydavatel uvolnil demoverzi, kterou na- 
leznete na našem DVD. Obsahuje dvě singleplaye- 
rové mise (Arc of Secret Light, Skirmish in Holy Ci- 
ty) a dvě multiplayerové mapy určené pro death- 
match (Dungeon, Aspero). 


; DVD 
Strategie, Digital Reality 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 450 MB, 3D karta 32 MB 
ano 


Druhá světová válka se stala ústředním tématem 
i realtimové strategie D-Day z vývojářské dílny stu- 
dia Digital Reality. Aby nás vývojáři trochu navnadi- 
li na finální verzi hry, vypustili do světa demo, kte- 
ré vám samozřejmě přinášíme na DVD. V něm si 
můžete vyzkoušet jednu misi, během níž se zů- 
častníte krvavého vylodění v Normandii na Omaha 
Beach. Jestliže dáváte přednost multiplayeru, je 
pro vás připravena jedna mapa, na níž se může 
strhnout bitva mezi maximálně čtyřmi stratégy. 


CD1 DvD 


Adventure, Centauri Production 


CPU 733 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 60 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Příznivci klasických adventur si jistě pamatují čes- 
kou hru Gooka, vydanou v roce 1997. Příběh na 
motivy románu Richarda D. Evanse vás zavedl do 
zvláštního světa planety Janatris, kde jste prožili 
spoustu napínavých dobrodružství. Do stejného 
prostředí zavítáte rovněž v pokračování nazvaném 
Gooka 2: Záhada Janatrisu. V demoverzi si vyzkou- 
šíte část hry, kdy jste po útoku pirátů ztroskotali 
s lodí na tropickém ostrově. 


Mashed cD1 ovo 


Závody, Supersonic Software 


CPU 1 GHz, 
128 MB RAM, HDD 70 MB, 
3D karta 32 MB 
ano 


Pokud máte rádi arkádové závodě- 
ní s dávkou akčních prvků, vy- 
zkoušejte si hratelnou demoverzi nového titulu Masheď. Na jedné krát- 
ké trati se pustíte do jízdy proti třem dalším protivníkům, přičemž přes- 
ně v duchu skvělé hry Revolt je povoleno jakékoliv strkání a sbírání 
rozmanitých power-upů, s jejichž pomocí vyřadíte ostatní závodníky. 
Za volant můžete usednout v módech Time Trial a Ouick Battle. 


n 


Adventures of Sherlock Holmes: 
The Silver Earring vo 


Adventure, Frogwares 


CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 380 MB, 3D karta 16 MB 
3 ne 


A reeruvez vf 
O8 zorlock CYColmes 


"ke Odlrer Gearing“ 


Společně s legendárním detektivem 
Sherlockem Holmesem se v klasic- 
ké detektivní adventuře Adventures 
of Sherlock Holmes: The Silver Ear- $ 
ring od vývojářského týmu Frogwa- 
res pokusíte rozlousknout záhadný f 
případ vraždy. V demoverzi si zahra- f 
jete za Sherlocka Holmese i za jeho 
věrného společníka doktora Watso- 
na, navštívíte deset lokací a zhléd- 

nete 10 minut videosekvencí. ; 


Worms Fortis: Under Siege co1 ovo 


Akce, Team 17 


CPU 700 MFz, 128 MB RAM, HDD 260 MB, 3D karta 32 MB 


Populární červíci se v závěru letošního roku vrátí na naše monitory v po- 
kračování Worms Forts: Under Siege. Zpracování ve 3D a taktické sou- 
boje několikačlenných týmů válečných kroužkovců jsou samozřejmostí, 
avšak tentokrát se herní prostředí změní v dobývání středověkých pev- 
ností. V demoverzi si můžete vyzkoušet jednu mapu určenou pro jedno- 
ho hráče a jednu multiplayerovou lokaci. 


Berušky2 ovo 


Logická, AnakreoN 


CPU 330 MHz, 64 MB 
RAM, HDD 110 MB, 3D karta 16 MB 
ne 


Ne vždycky je nutné postřílet stovky 
odporných monster, abyste se 
u hraní nenudili. Velkou porci zábavy | 
vám může naservírovat i jednodu- 
chý, mírumilovný logický titul. A prá- 
vě to je případ druhého dílu oblíbe- 
né české hry Berušky. Ostatně mů- 
žete se o tom sami přesvědčit 
prostřednictvím demoverze, která 
obsahuje tutoriál a jednu epizodu se 
šesti úrovněmi. 
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Jedi Academy: Attack of the Clones oywo 
Code Red: Martian Chronicles owo 

RtCW: DeGeneration beta 0.984 owD 

UT 2004: Domain 2049 2.0 oyD 

ody pro Doom 3 oyo 

Kingpin: Final Crime wo 

T 2004: Muralis 1.05 DywD 

T 2003: Unreal Annihilation DywD 

FA 2003 patch hratelnosti v2.2 co1 yo 
Euro 2004 patch hratelnosti vl.2 co1 wo 
Java hry coD1 ovo 

Hitman: Contracts (návod) cD1 oywDo 
Gooka 2: Záhada Janatrisu (návod) cD1 DyD 
Thief: Deadly Shadows (návod) cD1 DyD 
Scorpion's WinCheater 2 cD1 oywDo 
Radioactive Cheater 5.0 oyDo 

Obal CD1/DVD cp1 ovo 

Od čtenářů cD1 DvD 

Databáze cD1 DvD 


TES 


Brothers in Arms oyo 

Half-Life 2 Doywo 

Vampire: The Masguerade — Bloodlines owo 
S.TA.LK.E.R: Shadow of Chernobyl oyDo 
Doom 3 cpD1 yo 

The Sims 2 yo 

cD2 

D-Day 

FlatOut 

oint Operations 

LineAge I 

Richard Burns Rally vs. Xpand Rally 

The Sims 2 

Spellforce: The Breath of Winter 

World of Warcraft 


Call of Duty co1 oyo 

Comanche 4 cD1 oyD 

Conflict: Desert Storm cD1 DywDo 

Conflict: Desert Storm 2 cD1 DoyD 

CFS 3: Battle for Europe cD1 DyD 

Global Operations cD1 oywD 

Hitman: Contracts cD1 Dowo 

Chaser cD1 DvD 

Marine Sharpshooter || co1 oyD 

NBA Live 2004 cp1 ovo 

Perimeter cD1 DyD 

Rise of Nations cD1 yo 

Shrek 2 cpD1 ovo 

The Sims + datadisk Livin“ Large (Livin' It Up) 
cD1 ovo 

Spellforce: The Order of Dawn cD1 DyD 

Spider-Man 2: The Game cD1 vo 

ToCA Race Driver 2 cD1 yo 

rue Crime: Streets of L. A. co1 DywD 

Unreal Tournament 2004 cD1 yo 


Arcanoid cD2 yo 

Dáma 2004 yo 

Letadýlko cD2 DvD 
Neverball owo 

rtvé město Dyo 

yš 3 cD2 DvD 

SimVillage 2 cD2 yo 
Space Menace cp2 oyo 
Star Trek Asteroids cD2 yo 
Star Trek: Pong cD2 5yD 
Unos aneb Tajemství hlubin lesa cD2 ovo 
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CD2 ovD 
DUTC 


Propracovaná modifikace hry Ba/dur's Gate /I, jejíž 
děj je zasazen do D8D prostředí světa Dragonlan- 
ce. Můžete se těšit na spoustu důvěrně známých 
věcí — setkáte se se šotky či solamnijskými rytíři, 
kouzelníci budou ovlivňování měsíčními cykly, a po- 
kud Dragonlance znáte, nepřekvapí vás ani dobře 
zpracovaný panteon bohů. Autoři navíc do svého 
projektu implementovali spoustu příjemných detai- 
lů, jako je třeba obdoba skillů a featů ze třetí edice 
DaD (například pla- 
vání, šplhání či al- 
chymie), reputace 
u různých zájmo- 
vých skupin nebo 
třeba bylinky. Bo- 
hužel se zatím ne- 
jedná o finální verzi 
modu. 


CD2 ovDo 


Servilan 


Brightwood je modul pro 1-4 hráče na nízkých 
úrovních, zasazený do světa Forgotten Realms. 
Kromě hlavního příběhu obsahuje asi 30 dalších 
guestů. Příběh se odehrává ve městě Brightwood, 
kde na vás čeká mnoho rozhovorů s NPC, i v divo- 
čině, v níž si zase užijete dostatek bojů. 


p: n 


CD2 DvD 


C. A. Casto 


Serpenthold je starobylá pevnost postavená na vý- 
chodních březích Solstheimu. Pokud jste zkušeněj- 
ší dobrodruzi, můžete se tam vypravit a zjistit, co se 
stalo s jejími obyvateli. Vyžaduje datadisky 7říbunal 
a Bloodmoon. 


Bone invasion cD2 DVD 
Steel's World Team 


Vcelku rozsáhlý přídavek Stee/'s World /l: The Bone 
Invasion vnáší do akčního RPG Dungeon Siege no- 
vé dobrodružství, určené zejména pro multiplayer. 
Za splněním nových guestů byste se měli vydat 
teprve po skončení základní části hry, tedy ve chví- 
li, kdy vaše postava dosáhla vyšších úrovní. 


CD2 DvD 


Tato modifikace přidá do třetího dílu ságy 7he E/der 
Serolls rozsáhlý podzemní komplex, který se na- 
chází na ostrově Island of Fang. Dobrodružství za- 
hájíte rozhovorem s Beatrix Pottrus ve Vivecu, jež 
postává v blízkosti mostu u Siltstridera. Vyžaduje 
datadisky 7řibunal a Bloodmoon. 


BRAlDO0 18: GK OM LAT CD2 vo 
HoE Team 

Rozsáhlá modifikace Hel/ on Earth výrazně mění po- 

dobu akčního RPG Dřab/o /I. Přidává řadu nových 


nepřátel, guestů, zbraní a dalších předmětů i postav, 
v jejichž kůži se do dobrodružství můžete pustit. 


MS Mn 


Baldur's Gate II: Battle of Helm's Deen vo 


Elhoe 


Modifikace přidá do RPG Ba/dur's Gate II důležitou událost z Tolkienova 
fantasy románu Pán prstenů. Konkrétně se jedná o napínavou bitvu 
o Helmův žleb. Ve hře se na straně Rohirů pokusíte odrazit nápor Saru- 
manovy armády skřetů. 


Warcraft Ill — mapy vo 


s různí 


Na DVD jsme pro vás mimo jiné přichystali velmi obsáhlou kompilaci 
amatérsky vytvořených herních map a scénářů pro oblíbenou fantasy 
strategii Warcraft /II: Reign of Chaos. Balík obsahuje více než tisícovku 
map, mezi nimiž naleznete bitevní pole určená několika hráčům, single- 
playerové scénáře i příběhově laděná RPG dobrodružství. 


W “ : z A 


Ragnarok Online 
DVD 


Gravity 


Pokud jste si oblíbili hraní [S 
on-line RPG nebo byste si 
chtěli vyzkoušet prozkoumá- 
vání takovýchto rozsáhlých 
světů, určitě byste neměli ; 
přehlédnout titul Ragnarok : a s = z 
Online. Herní prostředí vy- X ké ZE ně 
chází z korejské komiksové předlohy a zavede vás do světa, kterému 
vládne severská mytologie. Na DVD naleznete plnou instalaci klienta to- 
hoto MMORPG, který nabízí patnáct dní hraní zdarma. Po instalaci je 
nutné se zaregistrovat na homepage www.euro-ro.net. 

Wingchild Ly. 49 / Swordman /Lv 35/Exp: 5% » č : 


HP 1481/1785 | SP 99/99 | 395592 


Heroes of Might and Magic IV 
- mapy cD2 yo 


z různí 


Jestliže jste už dohráli perfekt- 
ní tahovou strategii Heroes of 
Might and Magic IV'i s datadis- 
ky a chtěli byste si vyzkoušet 
další bojová tažení v nových lo- 
kacích, je pro vás určen náš vý- 
běr amatérsky vytvořených 
map a scénářů. Naleznete zde 
více než stovku nových dobro- 
družství, odehrávajících se 
v rozlehlých krajinách, měs- 
tech i podzemních prostorách. 
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VYHLÁŠENÍ VÝSLEDKŮ SOUTĚŽÍ 


Vyhlášení výherců 
soutěži z čísla 63 


Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců 

z našich soutěží. Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak se 
Ť omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky je někdy 

Ž náročnější, než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


A byl byl 


VA Michal Poslušný, Veleň 
i f ) Patrik Bodnár, Moldava nad Bodvou, SR 
W497 '/ Pavel Dlouhý, Ostrava NY 
a Ondřej Hamouz, Lány 
Tomáš Chytka, Jablonec nad Nisou sE ; E 
P Petr Knap, Bělá pod Bezdězem Jiří Zakopal, Otrokovice 
NY hi 
jí vá Roman Fila, Častrov 
; Marek Kučera, Brno Roman Polák, Brno 
tj Roman Kudláč, Senica, SR 
Martina Němcová, Praha 9 byl 


Tomáš Vašíček, Stěbořice 

eko" Olga Rušarová, Kelč 
nálet byl Veronika Sikorová, Písek 

u ! Alexander Špánik, Žilina, SR 


no Albert Aksamit, Praha 5 
S Michal Podroužek, Praha 4 hl 
Bios Ž Petr Ulman, Mladá Boleslav 


Alena Dobiášová, Žďár nad Sázavou 
2 byl Aleš Havlát, Brno 

Jakub Král, Březová u Sokolova 
Martin Mareš, Horažďovice 


k Královi 
Oneto Stano Mário, Bratislava 2, SR 


Z VAŠICH ODPOVĚDÍ VYBÍRÁME: 


Chci jim vzkázat, že jsou hnusní, ale hustí! 


Už jste na tuhle práci moc starý. Měli by vás vystřídat nějací sexy redaktoři a redaktorky. 


Jestli nevyhraju, tak...! Tak vám asi nic neudělám, jelikož by neměl kdo psát můj oblíbený časopis. 
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PCVÍ JK 


r Používáte 
Bluetooth 


MAGAZÍN 0 BEZPEČNOSTI V KYBERNETICKÉM . / ZÁŘÍ 2004 / 49 Kč / 59 Sk bezpečné? 


Mobilní telefony: 


něj vám 
sociotechnický 
Windows: Bezpečnost je © raní 


souborového systému M firewall 


Ale v — j W Zabezpečte 
1 | | svůj ADSL 
= modem 


O BEZPEČNOSTI V KYBERNETICKÉM SVĚTĚ 


nebo si ho objednejte na číslech 257 088 161 a 776 055 440 či na vww.pcworld.cz 


SpolečnostRřOCA spol. s r.o. doporučuje pro vzdělání Microsoft? i 


Uveďte učení v život. 


Procesor Intel© Pentium“ 4 s HT technologií, 
poskytuje výkon, který umožní studentům být efektivnější. 


Studující může využít počítač pro psaní zpráv, prohledávání 
webových stránek, nebo dokonce k prohlížení fotografií a modelů 
vědeckých systémů na internetu. S použitím e-mailu mohou 
komunikovat s jinými studenty nebo učiteli po © celém světě. 
S počítačem BRAVE BlueLine, založeným na procesoru Intel“ 
Pentium“ 4 s HT technologií, mohou být školní povinnosti ulehčeny. 
Zakupte si tento počítač a usnadněte učení vašim dětem již dnes. 


Zelená telefonní linka BRAVE 


800 111 110 


BRAVÉE BlueLine H 958 Multimedia 
cena 32.590 Kč bez DPH 


Výkonná © počítačová sestava postavená na nejnovější 
technologiích - Intel HyperThreading určená pro náročné aplikace 
a splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní PC 
sestavu nebo Serial ATA rozhraní pro rychlejší přenos dat. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 3.40GHz s HT technologií « Microsoft“ 
Windows“ XP Home *« paměť 512MB DDR, (400 MHz) « VGA ATI Radeon 
9600Pro, 128MB DDR, TVout, DVI « HDD Western Digital 120GB Serial 
ATA, 8MB, 7200 ot. « mechanika DVD-R/RW « čtečka paměťových karet 
* TVtuner FDD *« 1.44MB « ATX Midi Tower « klávesnice a myš 


BRAVÉ BlueLine H 955 Home 


cena 21.390 Kč bez DPH 


o 
Výkonná počítačová sestava postavená na nejnovější tech- 
nologii Intel HyperThreading určená pro náročné aplikace a 
splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 
PC-sestavu. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 3.0GHz s HT technologií « Microsoft“ 
Windows“ XP Home « paměť 512MB DDR, (400 MHz) « VGA NVIDIA 
GeForce FX5200, 128MB, TVout « HDD Western Digital 80GB, Serial, 8MB, 
ATA, 7200 ot. « mechanika DVD/CD-RW « modem 56k « FDD 1.44MB 
« ATX Midi Tower « klávesnice a myš 
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